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Tym razem RZUT OKIEM w innej nił zazwyczaj formie. Niemal wszystkie najświeższe 
oraz czekające na wydanie gry opisaliśmy w zeszłym numerze, w relacji z londyńskich 
targów ECTS. Dziś proponujemy więc nieco dokładniejsze przyjrzenie się kilku wybranym 
porycjam, które mają szansę jeszcze w tym roku dostać się na czołówki list przebojów. 





SIERRA w pewnym momencie zaczęła zjadać 
własny ogon. odczekała więc pewien czas i odkry: 
wszy kompaktowe możliwości postanowiła włero- 
czyć na nowy teren. Nad KING'S QUEST 7 (CD) 
pracuje ponad stu animatorów, którzy wykonują - 
disneyowską gralikę. Na dwóch srebrnych płyt- 





kach będze sporo filmu rysunkowego, SIERRA 
obiecuje też zupełne odmienny interfejs oraz 
odświeżony zestaw koncepcji fabularnych. Jesi 
szansa, ze pojawi się okrojona z animacji wersja 
dyskietkowa, ale jaka będzia sama gra — tego 
jeszcze nie wie nikt 

Produkcja: Roberta Williams 

Wydawca: SIERFLA ON-LINE 

Kompulery: PC (VGA. SVGA, CD-ROM) 








Roberta Wiliams, która przez cale swoje do- 
tychczasowe życie produkowała „grzeczne” opo- 
wieści w słyłu KINGS QUEST, postanowia 
wreszcie uwolnić mroczne demony skryte w jej 


szybko zaczyna sę dziwnie zachowywać. Razy- 
dencja okazuje się być nawiedzona... Połem dzie- 
ją się straszne rzeczy: człowek z obandażowaną 
głową zrywa opatrunek odsianiając pełną krwia- 
ków, sparszywiałą od trądu twarz = lo budzi chyba 
nawet już nie strach ale uczuce obrzydzenia 
(przypomnące sobie POLICE QUEST 4 i odciętą 
głowę konserwowaną w lodówce). Oprócz lego 
w PHANTASMAGORIA będą sceny obrazujące 
lunkcjonowanie domowej roboty szałatu, spałanie 
zywcem oraz rozrywanie gardeł wdelcami. Gral- 
ka i jakość wdeo są pierwszej próby, mamy tylko 
jedno wspomneane zastrzeżenie — czy SIERRA 
wkraczając w taką tematykę, zdoła zachować 
równowagę dobrego smaku i poczucia humoru 

Produkcja: Roberta Wilkams 

wydawca: SIERRA ON-LINE 

Kompudary: PC (SVGA. CD-ROM) 





podświadomości. PHANTASMAGORIA (CD) za- 
skakuje naturakzmem w ukazywaniu z bliska hor- 
roru Młoda katokczka Adrńenna przybywa wraz 
z mężem do tajemniczej rezydencji, mąż bardzo 














Mimo, że gier DOONFo-podobnych jest już na 
pęczki, każda nowa produkcja wzbudza niemałe 
emocje, Wyjątkowo krwawo zapowiada sę RISE 
OF THE TRIAQ z lrmy APOGEE 

Jestes dowódcą oddziału HUNT (High-risk 
United Nabons Taskiorce), wykonującego poka- 






pwą mesję na wyspie kilka mil od Los Angeles 
W. muędzyczasie miasto zostąąa zaaidkowane 
przez wyznawców kultu El Oscuro, którzy chcą 





poświęcać miliony mieszkańców swemu guńu 
Musisz temu zapobiec 

Najważniejsze cechy ROTT to: trzynaście bro- 
ni, ponad Irzydzieści leveli oraz generator loso- 
wych leveli. możhiwość grania po sieci nawet 
w 11 osób, spogłądane i celowanie góra/dół, 
możliwość niszczenia wszystkiego 60 widać, 
łącznie z zaznaczerem ścian saniami 2 broni, do 
tego jeszcze możkwość unoszenia się nad zie- 
mią. Postacie degilalizowane i morze, morze krwi. 
Gra ukaże się najpierw jako shareware 








Wersja automaiowa RISE OF THE ROBOTS 
pokazywara na ECTS w Londynie nie prezentowała 
się nafleprej. Natomiast wersja na PC wygląda rewela 
cypie: Program pracuje w podwyższonej rozdzielczo. 
ś0, posada bardzo płynną grafikę. Roboty nae dyspo- 
nują co prawda lak bogałym wachlarzem ciosów jak 

| w MORTAL KOMBAT, tym niemniej grejąc na dwa 








joye ma się sporo świetnej zabawy. Przed i po zakoń 
czonej walce widzimy królloe animacje przedstawia- 
jące uczesiników starcia oraz agonię pokonanego. 

Świalowa premiera RISE OF THE ROBOTS ma 
meeć miejsce w drugłej połowie lisiopada, również 
w Polsce. lorem będzie nowa polska irma 
DIGITAL MULTIMEDIA GROUP. 

Produkcja: MIRAGE U.K 

Wydawca: TIME WARNER INTERACTIVE 

Komputery: wszysiiie płatiormy da grat. w tym PC (SVGA) 











Dtugo oczekiwana przez miośni- 
ków morskiej przygody gra wreszcie 
Się pojawia. ACES QF THE DEEP 





prezentacją jak i wełoma aspęktami 
graficznymi przypomina poprzednie 
produkcje DYNAMIX, nowością są 
wprowadzone krótkie czamo-biale 
filmiki Ma sę tu da czynienia ze 
skomplikowaną grą. E mnóstwem 
parametrów  konirolnych oraz 
uwziędriającą dużo zdarzeń. wpły- 
wających z zewnątrz na kierowany 
niemiecki okręt podwodny. Ludzie 
oswojona z SEAWOLF me powinni 
mieć klopotów z nawigacją, ale no- 











DRAGON LORE (CD) pochodzi 


z warsztatu francuskiej grupy 
CRYO. Nalezaloby powiedzieć, że 
jest lo przygodówka, posiada ona 









wicjusze nie mają czego szukać 
przy tym programae. Potrzebne jes! 
doświadczenia i dobra rzemiosło 


jednak np. sekwencje walki zapoży: 
czone z role-playing (podobne do 
ULTIMA UNDERWORLD). Jaka 
wWemer, młody spadkobierca lronu, 





w posłać dowódcy hitierowskego 
okrętu podwodnego może być kan 
trowersyjne. 

Produkcja: DYNAMIX 

Wydawca: SIERRA ON-LINE 

Komputery: PC (VGA], 5 dyskietek 


zostaleś padsiępne odsunięty od 
władzy przez barona won Wallenrod 
W swoje osiemnaste urodziny paku- 
jesz manakki i wyruszasz z rodzinnej 
wioski by przywrócć sprawiedk- 
wość. Mimo że w DRAGON LORE 
nie ma stuprocentowej swobody ru- 











chu oraz mając nawet na uwadze. 
że każda nowa rozgrywka przebiega 
w memal identyczny sposób, gra ro- 
bi niesamowie wrażenie Demo 
DRAGON LOFE szokuje, z wielką 





niecierpiiwościąą czekamy więc na 
kompletną wersję tej gry. 
Produkcja: CHYQ 
Wydawca: MINDSCAPE 
Komputery: PC (VGA, CD-ROM] 


Toc 





Ta nowoczesna gra role-playing, 
wieńcząca wieloletnie doświadcze- 
nia ORIGIN w projektowaniu trójwy- 
miarowych  labiryntów, jeszcze 
przed świętami ukaże się w polskiaj 


t 


wersji językowej, wydana przez IPS. 
Akcja rozgrywa sę dałeko w Ko- 
smosie, na pokiadzie ogromnej sta- 
eji badawczej Cdadel. Zawtadnąj nią 
wynaturzony mózg elektronowy, 
stworzona przez ludzi sztuczna inie- 
lgencja, która przybrała imię Sho- 





*chowcy od grafiki: trójwymiarowej 


*QUARANTINE) 


dan. Jako hacker obudzony po sze- 
ściomeesięcznej hibemacji jesteś je- 
dyną osobą, która może przeszko- 
dzić Shodanowi w realizacp siraszk- 
wago płanu — wystrzelenia w Ziemię: 
z polęznego lasera 

Gra jest bardzo trudna, ogromna 
i naprawdę dobra. Potrafi w niewy- 
tiumaczainy sposób wciągnąć nawel 
przedwników gatunku RPG. Fa- 





słu Polska premiera w drugiej 
połowie kstopadia. 
Produkcja: ORIGIN 8 LOOKING 
GLASS TECHNOLOGIES 
Wydawca: ELECTRONIC ARTS 
8 IPS COMPUTER GROUP: 
Komputery: PC (VGAj, 3 dyskietek 


z fmmy LGT wykonali doskonały me- 
charirm  znacznia  SpiAwrsejszy 
i bardzuy przekonujący, niż w naj- 
lepszych dotąd grach 3D (DOOM, 
Polską wersję 
SYSTEM SHOCK przygotowują na- 
si rędakcyji koledzy — Kavleck i 
Liser Jama. Ten landem gwarantuje, 
ze gra będzie megaprzebojem. Mie- 
kśmy okazję podejrzeć ich warsztat 
i pokazać wam pserwsze screeny. 
Zadanie jest niemaie, bo gra zawie- 
ra ponad sio stron maszynopisu iek- 








D-Day ze względu na niedawną 
okrągłą rocznicę stal się murowa- 
nym lemalem dla projektantów stra- 
legi. W ACROSS THE RHINE śle- 
dzisz postępy alianckiej olensywy 
posuwającej się w głąb kontynentu 
europejskiego, aż do samego końca 
wójny. Siedząc w ciasnym czołgo- 
wym pancerzu masz do dyspozycji 
50-milimetrowe działo oraz poniej- 
szo karabiny do taszorowania Oło- 
wiem awakuujących się z płonących 
jednostek. W ACROSS THE RHINE 





to równie długo zapowiadana gra 
ARMORED FIST firmy NOVALO- 
GIC 

Produkcja: James Cay 

Wydawca: MICROPROSE 

Kompuiery: PC (VGA. SVGA) 


możesz sianąć po stronie akantów 
bądź Hitlera, Wszystkie czołgi oraz 
samochody transportowe są bardzo 
dopracowane grafcznie, me poja- 
wia się jednak równocześnie na 
ekrarea ch więcej niz kilka. Gra jest 
rozbudowanym symulatorem strate- 
gicznym, zapowadanym już prawie 
md roku. Najgroźniejszy konkurent 








Z myślą o dzieciakach uczących 
Się już w przedszkolnej Kasie „star- 
szaków” her i pierwszych wyrazów, 
firma IPS wydała społszczoną war- 
sja KUKUŁCZEGO Z00. Godny 
podkroślenia jest fakt, że gra poslu- 
guje się naszym ojczystym językiem 
zarówno w piśmie, jak i w mowie 

Znajdujesz się w 200 a podstawo- 
wym celem jest rozpoznawanie Twie- 
rząłek, można również prowadzić 
złożony z czworonogów chór i przy 
iego pomocy tworzyć własne kompo- 
zyce dźwiękowe Gra posada lez 


sporo mówionego teksiu. Nie nam 
starym bykom, przydze oceniać | 


| edukacyjną wartość lego projakiu 


Produkcja: EA'KIDS 


Wydawca: ELECTRONIC ARTS 


| 4 IPSCOMPUTER GRQUF 


Kamputery: PQ (VGA), 4 dyskietki 








Ama 

Gra firmy GRANDŚLAM zastuguje na 
miano wyścigu, który spodobać seę powi- 
nien każdemu, Dlaczego użyto słowa po- 
winien? Wachiowanie co chwia jednym 
2 sześciu dysków może doprowadzić 


zwyklego gracza: do. fur. Pomiaąc 

| szczegół dysków, lo BUMPABURN po- 
siaća wee ciekawie opracowanych. do- 
| pracowanych i zróżnicowanych torów, po 
których ścigać Się Mozna z wieloma 
|. przecwnikami naraz Do plusów gry zal 
| czyć należy także sklep. w kórym mo 
żesz skutecznie rorbudować swój Sama- 
chód o silniki, opony, turbo dopalacze 
i inne produkty, które skuiecznie zwięk- 
J. szą dość wygranych przejazdów 


Kolejna produkcja firmy L.K. AVALON 
na licencji ZEPPELIN GAMES. Osmu 
| hercsów naparza się na ukcach najwięk- 
szych miasi świata. Grafika w stylu IK+, 
| średniej jakości dźwięk, dość trudna abe 
|. duga iriestety, praktycznie zerowy sens 
rozgrywki 


| 

Ameja 1200 
W ustatnm czasie COFaz Więcej pro- 
duktów ukazuje się tyko na Amigi 







|: ukadam AGA ([A1200]. MIGHTY 
MAX jest kolejną udaną zręcznościów- 
ką 2e siajni rmy QCEAN. Max jest 
oczywiście tytulowym bohaterem, ale 


w grze do wyboru mamy jeszcze Felixa 
i Bea, którzy muszą ocańć świał zdołry- 
wać pięć częś morderczej machiny 
SKULLMASTER. Gra toczyć się będzie 
w pięciu różnych światach (np. podwód- 
nym i kosmicznym), wszystko oczywi- 
ś0e_ okraszone jesi świelną muzyką 
oraz szybką i bajeczne 256-kolofową 
grafiką 








1200 doczekają się symulałora, kióry na- 
robił sporego zamieszania na ryrku ger 
PC. Na szczęście wszystkie znaki na 
nętie | zam na lo wskazują. Gra poza 
mią dla cka graliką wekicrową oraz Cie- 
kawym odgłosami (czy będze narracja — 
nie wiadomoj, 60 naszej dyspozycji sta- 
ną takie maszyny jak: F-17TA, F-22 oraz 
EUROFIGHTER 2000 

Misje TFX loczyć się będą w prze- 
stworzach Somaln (oslatna operacja 
LUSA-UN), nad dżunglą wopikalną Kor 


sły UN w opertanej wojną Jugoslawi, 
czyłeż chonć płd. Allartyk przed rukie- 
amym szaleństwem Poza tym mnó- 
stwem operacj programśa z OCEAN 
zapowiadają w sumie 120 meji Oraz edy- 
tor do stworzenia słu następnych. Gra 
dostępna ma być już wkrótce tzn, w koń 
cu pańdzamika. dystrybuowana w Pol- 
sca przez firmę MIRAGE 


Amiga, Arriga 1200 
Cho kolejny ekawy pomysł na golfa 
Tym razęm firma OCEAN oddaje nam do 





cyspozycj takie pola jak: Nabonal Gol 
Club pod Paryżem, Wentworth w Angli 
czy hszpański Foras-ol-Arden. Jesi ko 
niewielka część pól, doliczyć nalezy jesz 
cze możlwość brania udziału w lak po- 





ważnych imprezach, jak Vadwo PGA 
Champorshep lub Canon European Ma- 
sters. Oczywiście nie słańujemy sami, 
lecz u boku lub na czeła dzesęcu naj: 
lepszych gollstów. Szkoda, że gol jest 
u nas grą lak zupełnie nie znarą 


Kmaga, CD32 

Zarwycząj zi dorośli porywają złe 
dzieci, tak leż było i w tym przypadku 
Dzieciak zostal porwany przez podróżu- 
jącego w czasm szałonago naukowca 
Teraz mały chłopiec uzbrojony tyko 
w mąaczuję musi powróćć do swoich 
czasów pokorując wszelkie ruchome 
stworzeńa na swojej drodze. Wydawcą 
gry jest firma OCEAN, zaś stworzyli JĄ 
programiści z MAGNETIC FIELDS. KID 
CHAOS jest typową zręcznościówką 












piatformową, której akcja rozgrywa się 
na pęt lkweląch w przepięknie koloro- 


Amiga, Braga 1200 

(Gry sportowe robią się coraz bardziej 
wyuzdane i wyszukane. ich producenci 
stawają na oryginalność, częślo Zapomi- 
nając 6 innych alementach, takich jak 
grafika czy dźwięk. W przypadku gry 
SKITCHIN Sytuacja wygląda bardza 
oekawe, gdyż krma OCEAN przyłożyła 
sę do projektu gry sportowej z przewod 
nm lerralem deskoroki. Zasady są pro- 
sle, wygrywa len kto pierwszy przednie 
Inię mety pokorując przy tym wszekie 
przeszkody. Fabula niby nużąca, ale tyt- 
ko pozornie, poniewaz do wyboru mamy 
Irzy postacie, dwanaście pozomów oraz 
wee broni 


Amiga. Ama 1200 

Hoke a unas dostatek. rve wszysikie 
jednak zawerają elementy SiĘGZĄCE 
w przyszłość. Jak nazwa qry wskazuje. 
akcja tego sporu toczyć sę będzie 
w przyszłości. Kierować będziesz druzy-, 





ną muianków, którzy dzięki swojemu 
zmystowi przetrwania oraz zdobytej na 
lodowisku broni (6 rodzajów) pozwoją © 
zdobyć puchar hgi, jeżeli oczywiście do- 
brze nimi pokierujesz Gra zosiaa wy: 
produkowana przez OCEAN i mmo 
średrso ciekawej gralki i muzyk, sam 
sens | akga pozwalają wystawić jej do- 
brą ocenę 


Amiga, u CD32 

Tytul jak sę okazuje nie bez powodu 
ma w solne wyraz SHAQ. jest lo raj KO- 
szykarza — Amerykanina Shaquille 0 Ne- 








al. Facetowi chyba musi się nudzić. gdyż 
po mało udanej karierze rapera, jego po- 
siać wchodzi nam teraz na monitory 
w nowym peodukcie firmy OCEAN. Sama 
gra nie jest produktem sportowym. tyka 
czysłą będtyką © krwistym wąłku. Więcej 
szczegółów o lej grze dowiemy sę | 
w okresie przedgwiazdkowym 


my MICROPROSE jesi juz gołowa! Stra- 
tedzy twerdzą. ze FIELDS OF GLORY 
zreakzowana jest nawet lepiej, niz pier- | 
wówzór na PC. Wersja ta ukaże się rów: | 
naeż w Polo. Firma IPS posacząąca | 
w Połsca wyłączność na produkty M- | 
CROPROSE  potmerdzła uż  lę 
iniormację. 


Amiga 

Parnętecie, jak znana firma (nse kom- 
puerowa) CHUPA CHUPŚ stworzyła z kr- 
mą GREMLIN gy ZOOL orz ZDOL2? 


pźaiki 
LOGS. Powstała gra TONTO FRIENCŚ, 
która SZCZErZE MÓWIĄC NAB WNOSI PIC NO- 
wego do działu zręcznościówek. Główny- 
mi bohałerami są lużaj między innymi ty- 
grysesilacz oraz dziwna żaba w czapom 
TONTO FRIENDS ransiety re posiada 
nie rewelacyjnego. Zaryzykowaltym na: 
wel stwwerózenie, iż należało by ją doda: | 
wać do plalków jako bonus, a nia sprze- | 
dawać czobro za powazne piariądza. | 


Amiga 

W parze z FIELDS OF GLORY firma 
MICROPROSE przygołowale konwersją 
UFO: ENEMY UNKNOWN. Grę cechuje 


równe dobra gralika, udało sę oddać al | 
mosterę zagrozenia przy siopriowym oc- | 
krywanu śladów obcej cywiizacj. Gra | 
będze pracować wystarczająco szybko. | 
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trudnej mapy, nowych broni i potwi 
MICHAŁ GĄSIOREK Z WARSZAWY. 
Do jego ręk wędruje karta GRAVIS 


układ pomseszczeń i sprytne pułapki 
NORBERT SOMBAŁA Z WROCŁA- 
WIA. Otrzymuje joystiek ANALOG 
PRO iirmy ADVANCED GRAVIS. 
TRZECIE MIEJSCE za prostą i upiomą 
kormę: 
ANDRZEJ KIEŃĆ 
Z WROCŁAWIA. Dla niego 
GRAVI5 GAMEPAD 


UI PEJĄ= 


Nagrody ufundowała frma 
PMC, wyłęczny dystrybutor 
produktów ADVANCED 
GRAVIS. 


„Jury postanowiło przyznać 
także wyróżnienie dla Miiro- 
sława Henrsnga z Wodnsla- 


Wszysiłach pozostałych zapraszamy do wzięcia 
udziału w jednym z konkursów świąlecznych. 
Szczegóły w następnym numerze SECRET 
SERVICE 


Przewodniczący jury konkursowego 
(ulask 





TURBO BIKE 


Bohaterem gry jest słynny w 
calej galaktyce porucznik G.kl. 
Jako czlonek Berpośrednego 
Korpusu Operacyjnego zostaje 


an wybrany do wykonania samo-* 


bójczej musji Trzy cybarnetyczna 
stwory przy pomocy armii stat- 
ków-robołów przechwytują trans- 
porty zywności Ty musisz znisz- 
czyć elektronicznych natrętów. 
Gra jóst podzielona na trzy eta- 
py. a każdy z nich sMada się z kliku 


PRO MOUNTAIN 
BIKE SIMULATOR 


Odkiłku lat modne są rowery gór- 
ske. Autorzy ger pomyśleli i o tej 
dyscypknie sportu. W PRO MOUN- 
TAIN BIKE SIMULATOR masz moż- 
Iwaść zmierzerua slę zarówno 


STUNT EXPERTS 


W lej grze wcielasz się w postać 
słynnego kaśkada- 
ra, Freda Machłuscia. Po dwóch la: 
tach lenistwa dostajesz pracę w no- 
wym seriaki pl. „Stałowy Fysiak — 
tajemniczy agent". To twoja szansa 
na stanie się jęszcza bardziej ślaw- 
nym. Będziesz musiai wziąć udział 
w lzech ujęcach W pierwszym 
z nich musśsz przebyć nichezpiecz- 
ny odcinek ciogi. cały upstrzony naj- 
rozmaliszymi pułapkami. Wsiadasz 
da biękitnega Ferran | szybko osią- 
gasz prędkość 200 mi na godzinę 

W czaśm jazdy musisz zbierać 
części odrzutowego Silnika zrzuca- 





Jest to zestaw czte- 
rech gler dla prawdzi- 
wych facetów. Masz do 
wyboru: jazdę rowerem 
górskim, BMX-em, tur- 
[obej LLL ANLLILL IA) 
lot śmigłowcem I w koń- 
cu uwalniania zaktadni- 
LL 





BMX NINJA 


W tej grze wcielasz się w postać 


BMX NINJA, który jest niaolicjalnym 


częśc. Na końcu każdego etapu 
znajdują sę grożne stwory. Akcja 
pierwszego etepu odbywa się. na 





z komputarem jak | z drugim gra- 
częm. Gra połega na jak najszyb* 
szym. przejechanau toru skladające- 
go się z licznych przeszkód takich 
Jak klody, skały, dzury w Ziem, ram- 
py czy bagna -Przejechenie takiego 
toru może być na początku dosyć 
trudne, W nieklórych miejscach (Klo- 
dy. dziury, skały) trzeba zejść z ro- 





ne z helkoptera lecącego nad dro- 
gą. Po dojechaniu do celu wsiadasz 
w śmigłowiec. Teraz będziesz leciał 
nad rzeką Kwang Yang w Wietna- 
mię, w poszukiwaniu obozu amery- 
kańsłach żolniarzy. Musisz lacieć 
jak najniżej się da. wymijając wro- 


przywódcą ulicznego gangu rowe- 
rzystów. Pewnego dnia, gdy wra- 
ca52 ha swym BMX-le dowomu. ż8* 
jeżdża © drogę przywódca konku- 
rencyjnego gangu | rzuca cl wyzwa- 
nie. Jeśli wygrasz pojedynek, utrzy- 
masz Swój tytuł, Jeśli przegrasz, 
oprócz tytułu stracisz lakże swą 
dziewczynę: 

Caełen gry jest jek najdłużej utrzy- 
mać się na rowerzn. Przeszkadzać 
ci w tym będą kolesie na BMX-ach, 
deskorokach i hułajnogach. Wałki 
odbywają się w kilku miejscach na 
terenie całych Stanów Zjednoczo- 
nych. Są to między innymi: piaża 


terenie opuszczonej SIacfi KOSMICZ- 
naj. Musisz przejechać przez labi- 
ryt rur, z których składa sę stacja 
Uważaj na mełegryty i dziury 
w. podłożu. Drugl etap ta 
ogromny mośl łączący stację 
kosmiczną „z powierzchnią 
planety Most jest bardzo 
stary | niebezpieczny. Mu- 
sisz jachać bardzo ostrożnie 
ba niektóra jago części za- 
padają się gdy po nich prze- 
jedziesz. Trzec etap jest naj- 
trudhiejszy. Musisz przeje 


weru i ominąć przeszkodę, a przaz 


(rampy. wzniesienia). 

W gze zanalalowany jest qdytor 
plansz, tak węc kazdy moze zapro- 
jekować sobre własną Irażę. Gra 
spodoba się na pewno wszystkim mi: 
laśnikom jazdy na rowerach górskich 


ge samoloty, wysok .drzewa 
i przelatując pod mostami. W ostat- 
niej fazia gry Stalowy Rymek ma 
uwolnić zakladników przetrzymy- 
wanych w waży. Terroryści podpa- 
i budynek i umióścii w pomiesz- 
czaniach kilka bomb. Musisz wajść 
da środka, znależć bomby | powy- 
rzucać je do zsypu (czego to ludzie 
nia wymyślą) 

W irakcie gry na dale ekranu 
znajdują się dwa kczniki Jeden to 
stan * twojego konia bankowego. 
drugi to cena ubezpięczenia, jakie 
musisz zapładć za dane ujęcie. Ja- 
śli zostanie ci za mało pieniędzy by 
opłacić . Ubezpieczenia » możesz 
spróbować jeszcze raz. Gdy ci się 





w Miami, brzeg oceanu w Kalfoma, 
pola rafiowa w Dallas, Nawy York. 
Times Square | przylądek Canave- 
rai. W trakcie gry musisz taż uwazać 
na ludzi rzucających w ciebie 





chać przez wypałoną pustynię. 
gdzie gorąca podmuchy wiatru nigQ- 
są kawałki skał, Uważaj na licznych 
wrogów kryjących się dookoła 

Na swej drodze spotkasz wiela 
przeszkód. Są to m.in. meteoryty. 
które powodują śmierć I spadaja 
głównie w okolcach stacji, Tram- 
pi — bardzo zwinni ratownicy, ma- 
Hi Crocl; niesieni przez wiatr Shru- 
bi i ltrom, roboty specjalnie przy- 
gotowywana do walki, grasujące 
główme ne pustyni. Ci ostatni są 
szczególnie nrlebezpiecznł 





Zaś WILL if LAT 








mę uda, Związek Kaskaderów ZE- 
bserza ci licencję. 
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ak wiadomo, w Transylwarii za 
mieszięują 


fód „lajemficzych Ke- 
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Fabula gry jestdosyć skomplkę 

wała 4 miejszam nawet nieco dziw 
na: Okóż pewnego dra. niejski Van 
Gęweskrzydło, znany w Okolicy te 
Bt postanowił przymocować rakie- 


tę to zamkowej 
wiążyczki, 

















znajdo- 
wał sle, Wampir 
Wege larianin. 
Hrabsa  Duckula 
i jeszcze part m 
nych kolegi. NAsi 
bętretarówie 
zoqgujący 
sę pod 


Ki(ULJ 


czek-wampirów. Od pokolen sióją 
ona postrach. wźród rniaszkańców 
okolicznych ws. | maósiaczek Na 
nieszlzęsta "dia. welowękowkgo, 
rodu w-każtiej, tarta, tak | ta 

się wyrodek — nie w głowie 
mu kraw dziewie anl krwawó ohary 
m pełni Księzyca. Hrabia ów wóń 
spokojną huzykę i dobtę' palrawy 
kuciint chińsłuej.. Poznąjca pacyf- 
stycznęgo wampua — hrabiego 


Duękulę. 

JIA A 
wpływem nalewka Nanny s4 fuażwia: 
gdómi tego, zę zastali wystżeiem 
w knsmo% 

Włdrzeżwek dopiero po- uderze- 
nau wastęrmć Na szczęście z Po- 
mocą przybył. Potęzny. Terriecjust 
który skierował siatek kośmiezny Ka 
pobióxą pianatą Jak się, wkrótce 
okaże, jast ta: planeta prgkności. 
pelna pluszowych misów 1 lalak 
Każdy, Mio przyhędna na ię pla- 
ratą, lóż staję kię wkrótęć jednym. 
z-mpiwów lub fak, Dodatkowo 





Bętmocie uczestniczyli w.jecinej. 
z jegą fescynujątyćh przygód = wy: 
priwie do. egpókąj prramidy fara 
ona Upąntatema. Cal — odnalazć 
mityczny grielakl — seksofon o mar 
śtznej se muzyczhegą, oddziały 
wańia. 

kilonetry > * ltwyńtów, * > set 
szwerdających sę. muru, <dzie- 
sątki pulapek — 0 sjające przęd 


wszystka le śkcznę ląjecrku meńe 
chcą dać gaślum, słądkiegę buziaka 
by przyśpieszyć proebś głękniśnia. 
Duchęlia. 1.jego kompani. nie. zna. 
s2ę NiCzĘgO, CO Jesi piękne i dłalego 
chcą jek naszyłćiej opuścić skczną 
planałą: Meslety ich statek kotmicz- 
ry ulbgi uszkodzeniu bóóczną lądó- 
wania i baz pomoc Poieżnego Te- 
rencjus2 chyba się mia nbejdzie. O6- 
catkowo zagną! świecący płoruna 
Gira, herbędny do ururhogniega 
pojazdu ę 
Sana gra zkłądia sią z dwóch czę: 
ści. Pierwsza z nieh to Jal pezeż póki 
saferoedów. Należy a amiać, lub do 
mich strzelać. W. drugiej, glównej. 
części gry akcja r0zgfywasaj ne pla: 
nacę piękności Starujaqny Duckulą, 
Móry. musi. zńalćźć > piorunothron, 
Nalezy. ztusiać butelki kęjchupu 
którym można połać pie | lalka: klę 
sy zboża (powodują czasową nie. 
wrażliwość na bunalaj. W wyjątko- 
mej sytuącji Duckulła może zapaląć 
FolężnaoQ -TBrenfuśża na porhóc 
Najomdst pdy zgładniejć móże pa- 









Ibbą zadania. Proszę. wspomóz 
żóhodziobego Hrabiego w. jego 
krucjadje © wolność transyłwań 
skigj muzyki 
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Akt abdykacji |... 


zachodnia prasa oczami polskiego czy nika 


jm. Przeto z wi i państwa ościenne przywrócą spokojność obywatelom na- depesza Galiny z urlopu w rodzinnych stronach 


szym. z wolnej woli dziś rez! a ensji do tronu i polskiej 
I oda ony dozemć |. OPONA 
stan > main m Pieczołowitość nasza na nic się nie przyda, świadczymy wyczepująca recepta na wszystkie 100 leveli 
z całą rzetelnością Naszego Imienia:” SUPER S$UPERY 
Król Stanisław August Poniatowski, 25 listopada 1785 r. z powodu niewydolności czytelników rubryka 


Papiernia i drukarnia pobliska nie przywróciły spokoju czytelnikom na- w stanie przedzawalowym 
szym. Przeto z wolnej woli dziś jeszcze nie rezygnujemy z wydania zr zynicą SAVEGAMER 


go numeru. Nieszczęśliwie 
= na SECRET SERVICE przeznaczony, pogrążając redakcję w chaaę dziś rozwiązanie konkursu! 
oraz stan zniszczenia. Pieczołowitość nasza nie tym razem nie dała. Jednak TIPS 6 TRICKS 
numer się ukaże, o czym świadczymy z całą rzetelnością naszego imienia. 
Marcln Przasnyski, 25 paździgrnika 1954 r.. 





listopadowa, chrupiąca porcja upsów i czipsów 
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User: — Zacznę nieco prowoka- 
cyjnie. Moim zdaniem większość 
polskich nabywców anglojęzycz- 
nych pism, prawie wcale ich nie 
czyta. Są one bowiem pisane w od- 
miennych realiach i redagowane 
pod gusta innego odbiorcy, niż na- 
sza rodzima prasa © grach kompu- 
terowych. 


PA « odgrywać 


Micz: — Rzeczywiście, faktem 
jest. że we wszystkich zachodnich 
pismach gotowe rozwiązania do 
przygodówek. a także podpowie- 
dzi do symulatorów i strategii zaj- 
mują niedużo miejsca, zazwyczaj 
łącznie 4-5 stron. Za to producen- 
«i wydają osobno kosztujące niema- 
ło pieniędzy tzw. hintbooks, zawie- 
rające pełne rozwiązania do swoich 
gier, dlatego pisma raczej pomija- 


User: - A może po prostu nie 
mają takich fachowców jak my? 
Mówiąc już calkiem serio, prawie 
całą objętość numeru stanowią re- 
cenzje wartościujące jakość dane- 

go produktu w stosunku do jego 
aj czyli opłacalność kupna. 
Przypomnijmy, że na Zachodzie od 
wielu łat obowiązuje twardo egze- 


roll nawiedzonych krytyków prag 


kwowane prawodawstwo w dzie- 
dzinie ochrony praw autorskich 
i własności intelektualnej. W Pol- 
sce, jak wszyscy doskonale wie- 
my, jest z tym wciąż nic najlepiej. 

Micz: — Trzeba jednak przyznać, 
że recenzje napisane są w większo- 
ści kompetentnie — nie ma przynaj- 
mniej przypadku, że delikwent za- 
miast o grach pisze o sobie i swo- 
im psie, który zdechł, tak jak to się 
zdarza w Polsce. 


User: — Tak, ale bywa że recen- 
zent w świętym oburzeniu dosłow- 
nie miesza daną grę z błotem, ca 
właściwie przekreśla szanse jej sku- 
tecznej promocji. Recenzent przed- 
stawia własną opinię, a nie opinię 
redakcji w której pracuje, w związ- 
ku z tym ocena jest silnie subiek- 
tywna. 


I kupowanie gier często odbywa 
się w ciemno. Dlatego rola infor- 
matorska, jaką pełnią pisma jest 
kardzo ważna. Nawet najpotęż- 
niejsi dystrybutorzy zwracają dużą 
uwagę na prasowy odbiór danego 
produktu, często pod jego wpły- 
wem zmieniając zasady dystrybu- 
cji. 


rozejrzeć się po europejskim rynku = ple mai: się grami komputerowymi. Nie za- 


jedyne słuszne wyroki, postaramy 
się natomiast Przybilżyć profil I ogólny charakter pism. 7 koo po co polski czytelnik miałby 
sięgać po miesięczniki obcojęzyczne oraz jaka jest Ich praktyczna przydatność? 


zachodnie PG PISMA polskimi oczami 


przedstawiają Piotr Mańkowski (Micz) i Jacek Marczewski (User) 


Micz: — Nie zgadzam się z tym 
co powiedziałeś nakorńcu. Subiek- 
tywne wartościowanie jest nieod- 
lącznym elementem kompletnej re- 
oenzji, która ma posłużyć czyteł- 
nikowi jako informator, na co mo- 
że on najkorzystniej wydać pienią- 
dzę, Warto zwrócić uwagę na lo, 
że ceny gier są nawet jak na za- 
chodnie warunki wysokie. Za jed- 
ną grę można kupić kilka kompak- 
tów z muzyką albo kaset wideo. 


wo. Można liczyć na bardziej wy- 
ważone osądy, gdy stoi za nimi au- 
torytet calej redakcji, a nie poje- 
dyńczego recenzenta. Wróćmy na 
nasze podwórko — problem polskich 
czytelników jest to skąd w ogółe 
wziąć pieniądze na legalne, drogie 
gry. 8 nie jak dokonać właściwego 
wyboru. Zresztą oferta w kraju jesz- 
cze nie dorównuje tej zachodniej. 





ją ten ternat. 
Tość stron: 164; 
Reklamy: 89 stron (54%); 
Cena oryg: 4.95 funtów 
Posiada na Zachodzie dużą renomę, ze względu na szerokie spektrum 
działalności, jaką uprawia — oprócz gier znajdują się w nim jaj 
sprzętu oraz oprogramowania w szerokim pojęciu 
nie półprofesjonalnych programów do tworzenia grafiki i miazyki. San 
dardem stala się równiez procentowa skala ocen PCF, w wydaniu redak- 
torów owego pisma bardzo restrykcyjna i „bezkompromisowa”. 
Do srebrnej płytki dołączany jest osobny 16-stronicowy przewodnik. 
W przypadku PCF kompaki zagospodarowany jest dobrze. choć widać, że 
po początkowym entuzjaźmie redakcji zaczyna powoli brakować oprogra- 
mowania i zamiast 650 MB, wykorzystują już tytko 450 MB pojemności 
CD. Co miesiąc załączone jest jedno duże demo gry (SAM % MAX, RE- 
BEL ASSAULT. MYST), kilka mniejszych (1-2 MB) — typu CORRI- 
DOR 7, DESERT STRIKE. ISHAR 3. Oprócz tego otrzymujemy kilka- 
dziesiąt megabajtów plików muzycznych (*.mod, *.mid i *.wńv) oraz co 
pewien czas obrazki różnych formatów, włączając szczególnie ładne * tga. 
Pojawiają się porcje filmików pod Windows (* avi). także pozbawione 
wszysikich najważniejszych opcji programy, nazwijmy to, użytkowe: MA- 
TISSE IN GRAY czy JAZZ GUITARIST. I jeszcze zajawki programów 
edukacyjno-informacyjnych: np. seria KNOWLEDGE ADVENTURE, 
WOODSTOCK. Większość z tych rzeczy pracuje pod Windows. 
Recenzenci PCF są wykształceni. stanowią jednak towarzystwo lubiq= 
ce szermować butnymi opiniami i ocenami. zny dla całej 
prasy zachodniej brak objawiających się w listach krytyk oraz umiejęt- 
mości redakcji przyznawania się do błędów, tutaj nabrał formy monstru- 
alnej - każdy kto zgłasza jakąś małą pretensję, z miejsca mieszany jest 
z błotem. Ludzie z PCF szybko też nauczyli się megalomanii (przoduje 
niejaki Ed Ricketts), co powoduje, że nie każdemu może odpowiadać ge- 
neralnie sarkastyczny ton recenzji tego pisma. 
Reklamy: 57 stron (43%); 


PC GAMER 5=7:z:«: 


Jest to młode i ambitne pismo zajmujące się wyłącznie grami kompu- 
terowymi. Prowadzony jest przez ludzi spokojnych i sympatycznych. Od 
numeru październikowego wydawana jest edycja CD. Na krążku znaj- 
dują się dema DRAGON LORE, RISE OF THE ROBOTS oraz DAWN 
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Dość stron: 132; 











PATROL. Z shareware mamy dostępne np. TUBULAR WORLDS oraz 
DESERT STORM COMMAND, znajdują się też nowe poziomy do 
DOOM oraz upgrade do niektórych gier. Nie ma tak jak w przypadku PCF 
programów nie związanych bezpośrednio z grami. 

W PCG bardzo rozrośnięty jest dział nowości. Zajmuje on kilkanaście 

stron. w jego skład wchodzą zarówno raporty z europejskich firm. rela- 
cje z targów gier oraz sama informacja zaopatrzona w najświeższe zdję- 
ciaz gier. Pokażne miejsce zajmują wywiady z najważniejszymi posta- 
ciami z branży: ostatnio np. z Peterem Molyneux, szefem LUCASARTS 
Randym Komisarem czy z zespołem ID SOFTWARE. Kilka kolumn zaj. 
mują też autorskie felietony speców od stralegii, przygodówek czy też 
od spraw technicznych. 

Male zastrzeżenie budzą jedynie wyraźne ukłony w stronę niektó- 
rych firm połegające na niepisanej i niedosłownej umowie - udzielacie 
nam dużego wywiadu a my w zamian odpłacamy wam pojawiającymi 
się równocześnie i bijącymi konkurencję ocenami (THEME PARK -95%, 
DOOM 2 — 95%). Fakt, że wywiady są znakomite, tym niemniej sto- 
sowana przez naczelnego POG taktyka ich osiągania może się wydać nie 
do końca uczciwa wobec czytelnika, któremu się wmawia. że gry kom- 
pulerowe warte są każdych pieniędzy. W PCG trochę drażni ta nad. 
mierna euforia, przydałaby się temu pismu większa doza krytycyzmu. 

: 60 stron (38%); 


PC HOME Cena oryg: 4.95 funtów 


PC HOME wydawany jest w Anglii od ponad dwóch lat. Jak wska- 
zuje sam tytuł, pismo nie zajmuje się stricte grami, lecz również ogół- 
nymi zagadnieniami domowego użytkowania komputerów. Opisów 
gier jest sporo. lecz są lo glównie recenzje lub, naszym zdaniem, naj- 
ciekawsze omówienie produktów nie wypuszczonych jeszcze na rynek. 
Nie znajdzie tu czytelnik tik popularnych w polskiej prasie kompute- 
rowej dokładnych opisów skończenia danej gry. Kolejną rzeczą wartą 
obejrzenia są porównawcze testy sprzętu oraz oprogramowania narzę- 
dziowego (1),choć trzeba powiedzieć, że omawiany asortyment nie za- 
wsze jest ogółnie dostępny w kraju. Dła nowicjuszy przydamy może być 
prosty kurs programowania w Pascalu i C, bądź porady redakcyjne. 

Stosunkowo od niedawna PCH dołącza do numeru firmowy kompaki. 
Nie jest on zapchany do granic możliwości, bo nagrane jest średnia 
380Mb danych, ale trzeba przyznać, że zawaność jest przyzwoita. Naj- 
bardziej interesujące są oczywiście dema najnowszych gier, często bę- 
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Micz: — Podobnie ma się prze- 
cież rzecz z pismami. ich cena za- 
zwyczaj waha się w okolicach 250 
tysięcy zł., tyle płaci się za pismo 
plus dołączony do niego kompakt. 
Zaznaczmy od razu, że na płytkach 
nie maani jednej pełnej wersji gry, 
ani „użytku”. Wszystko co się tam 
znajduje jest po to, by w formie re- 
klamy zachęcać klienta do kupna 
handlowej wersji oprogramowania. 

User: — Mimo to polski klient 
rzuca się właśnie na kompakt, a nie 
na merytoryczną zawartość pisma. 
Świadczy o tym niezbicie fakt, że 


amy Przykladem jest nujnow- 


© 100 tysięcy zł. 

Micz: — Dużo ludzi dziś w Pol- 
sce nabywa czytnik CD-ROM i po- 
trzebuje dla testu płytkę. Sięgają 
więc po takowe dołączane do za- 
chodnich pism. Jest to o tyle do- 
bre, że ktoś interesujący się tym, 
co aktualnie dzieje się w światku 
gier komputerowych ma ogólny 
przegląd najnowszego oprogramo- 
wania. Czyż demo UNDER A KIL- 
LING MOON nie wyglądało ład- 
nie? 





User: — Mnie się bardzo podoba- | 
ło. coprawda dało się w nie grać co 
najwyżej kilka minut, czyli niezbyt 
dużo nawet jak na demo. Tak jest 
ze wszystkimi okaleczonymi pro- 
duktami komercyjnymi. 

Tutaj błyszczy idea shareware, 
dostajemy krótkie, ale 0 wiele bar- 
dziej programy. 
Euforia po obejrzeniu tych kom- 
paktów szybko mija, zaczynamy 
się wiedy zastanawiać za co właści- 
wie zapłaciliśmy, za czyjąś rekla- 

ą 


Micz: - Programy, z których 
można było korzystać dłużej niż 
przez godzinę faktycznie da się zii- 
czyć napulcach. Jeśli chodzi o użyt- 
ki, to aż dziw bierze, jak konse- 
kwentnie i sprytnie powycinali 
wszystkie najważniejsze opcje, tak 
byś nie mógi dosłownie nic z tym 
zrobić. Z grami jest podobnie. pro- 
ducenci strasznie obawiają się po- 
kazać coś więcej. powodowani ię- 
kiem przed zwykłym podkrada- 
niem pomysłów przez konkuren- 
cję. Pozytywnym wyjątkiem jest 
tutaj np. DRAGON LORE. 

User: — Dlatego dla zachodniego 
czytelnika, ważniejsze jest samo 
pismo. Pierwszą rzeczą, która się 
rzuca w oczy, są rectnzjć np. na 
cztery strony. Podoba mi się, że 
w numerze poświęca się tyle miej- 


| sca wybranym grom, chociaż pła- 
ci się za to dużo większą objęto- 
ścią reklam. 

Micz: — Ale zwróć uwagę na jed- 
ną rzecz. Gry ciągle jeszcze nie po- 
siadają zbyt dużej renomy jako au- 
tonomiczne „akty twórcze”. Cią- 
gle są traktowane jako czysta roz- 
rywka. Czasem się zastanawiam, 
czy trzeba recenzjom niektórych 
gier poświęcać tak dużo miejsca. 
Rezumiem, że rola informacyjna 
musi istnieć, ale w wielu pismach 
gołym okiem widać przerost for- 
my nad treścią. Choćby te zdjęcia 


Micz: - Warto byłoby od czasu 
do czasu osobiście porozmawiać 
np. z ludźmi z CRYO o ich naj- 
nowszych produkcjach, zobaczyć 
jak funkcjonuje cala firma, by móc 
zdać całościową relację. 

User: — Trochę się chyba zaga- 
lopowaliśmy, mieliśmy przecież 
mówić o zachodniej prasie doty- 
czącej gier. Miejmy nadzieję, że 
naszę krótkie charakterystyki będą 
o naszych czytelników pomoc- 


ję Zapraszamy zatem do 
lektury! 


na pół strony... 

User: - Żyjemy, jak to się mą- 
drze mówi, w cywilizacji obrazko- 
wej. Ludzie moim zdaniem są 
bardziej wzrokowcami, szybciej 
docierają do nich zdjęcia niż czy- 
sty tekst. Stąd moim zdaniem ty- 
le materiału wizualnego, kosziem 
redakcyjnego w pismach zachod- 





dące ich pierwszą publiczną prezentacją. Ostatnio był rewelacyjny 
UNDER A KILLING MOON oraz DOOM 2. Poza tym są okrojone, po- 
kazowe wersje komercyjnych użytków oraz pełne programy sharewaro- 
we, listingi € z numeru, itp. Znajdą tu coś dla siebie zarówno zwolenni- 
cy sytemu DOS jak i Windows. 

Reklama: 73 strony (49%); 


PC REVIEW S=rz= 


PC REVIEW jest pismem, można powiedzieć, „klasycznym”. cokol- 
więk by to znaczyło. Nie ma w nim rewolucyjnych opinii ani agreryw- 
nych nagłówków. Nigdy też nie zdarzyła się sytuacja, żeby redaktorzy 
PCR w jakikolwiek sposób lekceważyli swojego czytelnika. 

W PCR niedużo miejsca poświęca się nowościom, za to obszerne 
i wyczerpujące są recenzje gier. Często też pojawiają się kilkustronico- 
wę artykuly monotematyczne. 

Kompakt dołączany jest do pisma okazjonalnie, dopiero w przyszło- 
ści planowane jest stale wydawanie edycji CD. Z gier, które w ostatnich 
miesiącach znalazły się na krążkach, warto wyrnienić dema CREATU- 
RE SHOCK, LOST EDEN czy COMPANIONS OF XANTH. PCR zre- 
zygnował z włączania pomniejszych programów — na jednym krążku 
znajdują się tylko cztery, czy pięć dużych dem. 

Redaktorem naczelnym PCR jest kobieta (1), zespół jest stały, rzadko 
kiedy pojawiają się tzw. freelance contributors, to znaczy ludzie piszą- 
cy równocześnie do kilku różnych pism. PCR posiada swoich wiernych 
czytelników, nie starając się wcale na siłę skupiać przy sobie wszystkich 
bez wyjątku komputerowych graczy. 

Reklamy: 18 stron (15%); 


PC POWER  557:z:a: 


PC POWER jest młodym miesięcznikiem, wydawany jest w Anglii 
od niespełna roku. Pismo koncentruje się wyłącznie na grach i tema- 
tach ściśle pokrewnych. Moim zdaniem właśnie najciekawszą rzeczą 
w PC Power są rozmowy z ważnymi osobami branży gier kompule- 
rowych. Można dowiedzieć się wtedy © nowych technologiach pro- 
gramowania, warszticie programistów. obejrzeć odręczne notatki 
i rysunki projektantów, podsłuchać najnowszych zamierzeń, itd. W naj- 
nowszym numerze ukazal się na przykład wywiad z ekipą Westwo- 
od Studios oraz autorem powieści fantastycznych, znanym również 
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nich. A propos, zazdroszczę trochę 
redakcjom zachodnim, że mają 
pod ręką wieikich producentów, 
autorów oprogramowania i dys- 
trybutorów, a więc bezpośredni 
dostęp nie tylko do informacji, ule 
też do ludzi, którzy się za nią kry- 
ją. Umożliwia to np. przeprowa- 
dzenie na gorąco wywiadów, 
w Polsce jest to wręcz niemożli- 
we. 











w Polse, Terrym Pratchettem („Świat Dysku”). Właśnie to decyduje 
« specyfice PCP, gdyż same recenzje gier są podobne do tych w in- 
nych pismach. Pewnym niuansem jest sięganie, co prawda bardzo 
powierzchowne do szalenie modnej ostatnio tematyki Internetu. 

PC POWER, jak wszystkie liczące się zachodnie pisma, zalącza do nu- 
meru własny krążek. Objętość zawartego nań oprogramowania jest skan- 
dalicznie mala, bo w przybliżeniu 50Mb. Zgodnie z linią programową re- 
dakcji, kompaki zawiera prawie wyłącznie gry. Wyjątkiem są drobne pro- 
gramy narzędziowe do Windows lub DOS'owy shareware. Ze świeższych 
rzeczy ostatnio byly pokazowe wersje RISE OF THE ROBOTS oraz 
mówiące BENEATH A STEEL SKY. PCP, w odróżnieniu od konkuren- 
cji. umieszcza też od czasu do czasu ścieżki audio. np. z muzyką gry 
Iith HOUR. Podsumowując, pałac 1 


będziesz do niego często wracal. 
Reklamy: 26 stron (21%); 


PCZONE  57=z:c: 


Po półtorarocznej obecności na rynku prasy. PC ZONE może pochwa- 
lić się najniższą ceną. Popularność zawdzięcza być może temu, że po- 
święcony jest tylko grom. Redaktorzy celują w obszernych, osobi- 
stych wynurzeniach na temat rozpracowywanej gry. Nie boją się po- 
ruszać tematów drażliwych, piszą np. o elementach przemocy, pomo- 
grafii, które coraz częściej pojawisją się w nowych grach komputero- 
wych. Jako jedyny z omawianych pism. PCZ zajmuje się techniczny- 
mi wskazówkami i gotowymi receptami na robienie nieśmiertelności 
w grach. Goszczą tu również sporadycznie tipsy. kody oraz grzebanie 
w save game'ach. Wszystko razem zajmuje jednak nie więcej niż trzy 
strony. Z nowatorskich pomysłów. należy wymienić tekturowe wkład- 
ki z opisami klawiszy funkcyjnych np. gry X-WING, które po adpo- 
wiednim wycięciu możemy nałożyć na klawiaturę. Nie muszę chyba 
dodawać, że znakomicie ułatwia to sprawną obsługę skomplikowa- 
nych symulatorów, itd. 

Dużo miejsca wydzielono na opisy gier wydawanych wyłącznie na CD- 
ROM. co jest R Rodzi trendami, PCZ wydaje dołączany do 
numeru własny krążek. Jest na nim circa 100 MB gier, głównie share- 
warowych. Niech to was nie odstrasza, tytuły firmowane przez ID 
GAMES czy EPIC MEGAGAMES mówią same zasiebie. Z reguły jest 
jakieś duże demo. np. MEGARACE lub wejściówka z grafiką gry OUT- 
POST oraz drobne programiki w rodzaju edytorów do save game'ów. 
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Atari LYNX 
ręczna konsola do gier z kolorowym ekranem 


konsola + gra „WORLD CLASS SOCCER" 2.750.000,- 
03-982 Warszawa, (Gen. Abrahama 4, tel. (0-2)671-77-77, fax (0-2) 671-76-22 


Atari XL/X Commodore 64 


ADDICTA PACK.......-..—-....110.000 — AMERICAN POKER .............90 000 
COLOSSUS$ BRIDGE..........55.000 AM. POKER DATA DISK......50.000 


Blisko 50 tytułów na cartridge'ach w cenach od 520.000)- do 1.200.000.- 


G.P. UNLIMITED ................470.000 
HAND OF FATE - PL ..........785.000 


SABRE TEAM (A1200) 440.000 
SOCCER KID ......m—=--„ 05.000  5URFNINJAS.................... 280.000 
SOCCER KID (41200) ........440.000 TAJEMNICA STATUETKI... .235.000 


IBM PC CD-ROM 
AKCJA PROMOCYJNA Th GUEST am T70.000 


ADV. QF WILLY BEAMISH .640.000 
CD-BLITZ 330.000 
CRITICAL PATH ...............1.090.000 


DO 1 MARCA 1995 R. 


| Przy zakupie gier do 1 marca 1995 roku w sklepie, w sprzedaży wysyłkowej lub w na- 
szym sklepie firmowym w Warszawie przy ul. Abrahama 4 otrzymają Państwo specjal- 
ne kupony rabatowe za każde kolejne przekroczone 100.000 ztotych 1 punkt. Przy ko- 
lejnym zakupie, po okazaniu zebranych punktów rabatowych, otrzymają Państwo zniż- 
kę. której procent zależny jest od liczby posiadanych punktów, gdzie: 


5pkt. 5% zniżki 
10 pkt. 10% zniżki 
20 pkt. 15% zniżki 
50 pkt. 15%-owa roczna karta rabatowa na 
wszystkie programy kupowane 
w naszej firmie. 


Powyższe dotyczy programów na dyskietkach i płytach CD (CD-ROM, CD32). 


SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA e OFICJALNY DYSTRYBUTOR KILKUNASTU FIRM POLSKICH I ZAGRANICZNYCH 6 PEŁNA OFERTA DOSTĘPNYCH 
W PQLSCE PROGRAMÓW W MOŻLIWIE NAJNIŻSZYCH CENACH e SPRZEDAŻ DETALICZNA W LOKALU FIRMY OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU OD 
10.00 DO 18.00 © SPRZEDAŻ HURTOWA NA DOGODNYCH WARUNKACH, WYSOKIĘ RABATY e SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA ZA POBRANIEM POCZTOWYM 
+ BEZPŁATNE KATALOGI PO PRZESŁANIU KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM e PRZY WIĘKSZYCH ZAMÓWIENIACH NIESPODZIANKI OD FIRMY, 
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dasz i np. odpoczną trochę Twoja 
wiady do- 


Marcin Karcz 
Nałeży zdobyć klucz znajdujący się 
na levelu drugim w lokacji X-2, Y:12. 


(WILIZATIOH — Amiga 
Jak się podnosi podalki I jak się 
wynajmuje poborców? Stasiek 


rozweselacza (w stroju Swawolnym) 
oraz w smutnego tunkcjonanusra 
du Skarbowego w czarnym gamiturze. 
COMBAT AIR PATROL — Amiga 
„lak używać radia? Naciskam „N* 
1 nic. Paweł „Boluś Lala" Poieslak 
Naciśnięcie „N” bynajmniej nie 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 





DUE — Amiga 

„Jak odnałażć sicz Tuono-Timin, w kaó- 
rej znajduje sią Harah? Janusz Myakial 

Znajduje się ona na południowy 
wschód ku wschodowi od zamku Kar- 
tag. Odnajdziasz ją z pewnością do- 
kładnie wypytując Framanów z nowo 
odkrytych siczy (informacje o ich po- 
tozeniu uzyskasz w Tuono-Tabx]. 


INKOCENT UNTIL CAUGNT — Amiga 
Jak ziapać muchę do słolka z ma- 
17 waszkia 





zy prałów. Najlepiej zrób to baz żad- 
nych postojów i poruszaj się jak naj- 








kiej wersji. Książka znajde się 
w dziale Fiecepty, po niemiecku „Re- 
Woryci niemieckim 





1. Weź klucz. „otwórz klatkę, podrziać go- 
ścia. szwE aa 


dł: 
2 ikecewai przejdź po drążku do klat- 
ae pa ns ja” 
z eye yno la. 
kluczami pogtwieruj idż dz 
wd, Prjdżpo dla Uw gie 
iw 
tę podrzuć, welklacz! uno drogiego. Idż 
do wyjkcia. 


4. Wed koło zębaie i zostaw je obok klai- 
ki, weż klucz w lewej części planszy. Uwol- 
nij kolei, szybko weż futbę i uruchom ma- 

stynq. Daj gościowi koło zębate, przełącz 
waj il do wyjkcia. 


a= 1, ERA 


lęzij, weż klucz pu lewej stronie, Sa 
kolesia. Przeskocz z nim z powrotem, 
śdrugiklecz,orwórz drzwi, wwolnuj dnugazgo 
kolesia i di do wyjścia. 

2 Weł klucz r dołu, uwolnij gościni daj 


ży, weż klucz na doke i wróć do wachy (obok: 
strzałki). Spadaij w dół, uwolnij kolesia, po- 
czekaj i wyjdź. Wejdź w drzwi obok dwóch 
krzyży, rozwal teanę pod trzema flagami. 
Wejdź, weż klucz, otwórz drzwi na dole, 
wejdź, weś klucz, uwolnij kołena i idź do 


"Wet farbę, uruchom maszynę, weż 
klucz z dołu. Uwolnij ia. podrzuć go, 
weż gros! klucz i li gościa. Stań - 
windzie wi 

Be, Hery ć ropa ucz | e 


BENEFACTOR 


pf mm wojna 0 ragawacer yi sg zz 


czy odpowiada wam taka forma rozkładania 


wali osuamiego iż © wyjśtia. 
Ron uwołzaj gościa. Wskocz do 
i przysak 


SĘ w lewo, zjedź po linie. Przełącz 
ae ne „weż klucz. Zejdź na ów i uwoal- 
ana w prawo. przełącz dźwignię. 
farbę | uruchom maszynę. Uwolnij kc- 
lesia i skieruj go do maszyny. Podrzuć. 
garaz | uj go lata 


z nim do wagonaka i kdź do wyjicia. 
Tom of 
1. Qewórz 4 drzwi przy niarcie szarymi 
nij obu Stań na u w prawej 
części pl „poczekaj. Weż klucz, uwoł- 
gościa, przejdź na lewo, gościa. 
| w lewo, przełącz wajchę, weż klucz. 


fuj go do maszyny. podrzć. Zażserz ma 
wwqlnij dragiego kolesia i idż do wyjścia. 
In -Leprzy 
1 leż Ą i 
kla, poda pop kj 


pat potap ja m drzwd, weż szary 
ar i wia ei 
owak, ru wyjdź Przeląc: 
arwolnij kcjlesia. 


i do 
waj SE nięstięn 
[a wj echa ldź w = 
w drzwi, weż klucz, uwałajj kolesia. Skie- 
rj o 6 mazyny, podrzuć | idł do wyj. 


ai Wied klucz koło artu. idł w lewo, 
przełącz wajchę, wróć po farbę. Uruchom 
be WOORORIOIWONENIE 


śmoiy, Gazele sa Pro 
go. weż: wwelnij gościa. Podrzać 
pam sen uruchom maszynę, po- 
laj. aż Oo wyjkóa. 
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ma koło zętase, Spute się po mie po farbę. 
wed klocz i uwolnij dru- 


IR 
3 
i 
żę 


EJ 
sł 
58 
ER 


FL 
k 
Ę 
EJ 
i 
Ą 


F | 
Fi 
ii 
j 


usiainiego 
bse most wiszący 1 idź do wypicia. 
B. Weź zosiaw to 


weż irzeci klucz | wejdź na lewą windę 
Uwoknij gościa ną dole, wróć na lewą win- 
dę i poczekaj. Przelącz wajchę na górze, 
przerzuć obu gości na prawo idź do wyjścia. 


weś klucz, uwolnij ko- 
. Wet drugi klucz (na dołej. 


zręcznościówek na czynniki pierwsze. 


6. Weź klucz, uwolnij kolesia. idź w pra- 
wui w drzwi na . Wet koło zę- 
kate, daj gożciowi i Bo. Stań z 
wajchę. w i 
za nim, wejdź w drzwi. walili. otwórz 
drzwi i idź do wyjścia. 

si Wejdź w pierwsze drzwii weż farbę. 

w dnupae drzwi i uruchom maszynę: 
w w trzecie drzwi | weż klucz. Wejdź 
w piąte drzwi, uwolnij kolesia, weż kcdo zę- 
gościowi, wskocz na deskę, weż 


oai pocia. gdy kula zacznie się lo- 
pękania 2 Wejdź w drzwi na do- 
kamierse ra isam 

pis om Weż klucz, idż w lewo. 
Boje wWnóć, je] rymy 
przeąc wadę. Zejdź ma 


le. wskacz po oężarku na górę. 
rek. 2 prawej strony ognia, weż klucz i uwol- 


|. mij gościa, Weź mugający klucz. idź w prawo 


i wejdź w drzwi. Podnieś cężarek, podrzuć 

gościa i skieruj gow stronę pająla. Następnie 

skieruj go w lewo pod maszyną. sali 
kolesia, 


w prawn, 

Fee pay wię e mów 
zyc j, Wejdź w drzwi, węż klucz, 
uwnlsij kołesia i ióż do wyjścia. 


kj uwolnij kolesia 
ek. Wet drugi klucz, proc 


2. Weź klucz, szybko wróć wwodnij 
kożeśia | stań na dregim „ldżw prz- 
wo, wejdż w drzwi, weż klucz. uwokajj go- 


ścia i daj mu koło zębate. Weż klucz, wejdź 
w drzwi i idź do wyjścia. 

3, dż w przwo, weż klucz, wróć i wejdź 
wedrrwń. Uwenknij gościa, i szybko stań 
nar noga na przycukach, 

żeby spadły kamienie weż farbę. uruchom ma- 
 Lroroleg=l me kdźdo wyjścia. 
Wet furbę, praeą maszynę, 
Mp zp 





kę oda pe 
2 prawej strony, a prawego podrzeć z lewej. 


ocz, uwolnij kolesia, weż dru- 
drugiego i weż 
Zostaw ją rażej, zabeer? gościowi ko- 
pal Ery qe 


dowy Nada pry fe ła. 
zawrócić peerwslego 
mae aa opr 
Podrzuć 1 idź do wyjścia. 

7. Wejdź w prawe drzwi. weż klucz, ueol- 
nij kolesza, Weź klucz i koło zęba- 


nę l idź do wyjkcia 
9. Wież farbę i urecham maszynę a drugą 
Kztwaajkaayk Sa Weż 
oe lpory Sud ra przy- 
farbę, iciź w prae 
przechodzi 


rm. Poczekaj i po kamieniu wskocz ma 
górę. Uruchom maszynę, weż klucz, otwórz 
drzwi | podrzuć trzeczego. lóż do wyjścia. 


3. Wet klucz, uwolnij gościa, wejdź 
pętle |tw y : 
wajchę_ ldź ma górę. w lewo. ze- 

na dół i podrzać gościa. Wedź win- 

dą na górę, zostaw koło zębaie koło minelu, 
zejdź na dół, idź w prawo, na górę, w lewa 
'Wef klucz, uwolnij gościa, wjedź r lm win- 
dą na górę, zejdź na dół, w prawo, przełącz 

WYCH. 





SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 





wane za podrednii 






tów w realizacji zamówienia. 
Wypełnianie kuponu 











(=ASEZ 
na wejdź w priwą 
wajchę i ićż do marta. Weź klucz, uwolnij go- 


 tafenocujgach w w drzwi. kiż 
Ema, weż klucz, idł w do końca 
pre pt wę asa wozem 
na 
e aikow ia mikicz 
uwayj kolesini idż do wyjicia. 
1. ldź w lewo po klucz, EE 
drewi, otwór drzwi i weż lewy klucz. 


- tak kak» zalączonym przekazi 
wada spare” średni ME używać tylko aktualnych blankietów 
7 KGB lub odbieek xero. y o wyrażne i czytelne wypełnianie przekazu pe- 
«mem drukowanym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do klopo- 


aczy cj 
| ="n=== 
wam 





prenumeratę SECRET SERVICE orz na wchi- 


od strony czarnej, po czym starannie 


prosimy mzpoczęć 
i uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisźć na stronie CZETwONEj WrEŁ 
PRENUMERATA 


Prenurnerata może zostać zawarta na 3,6, 9 lub 12 nu- 
merów poczynając od dowolnego miesiąca. Cena SE- 
CRET SERVICE w prenumeracie jest stała i zabezpiecza 
Dig sat rc zie wyc ar pak trwania. 

taniej niż w kiosku - umer kosz- 


2 rrr tym koszty przesyłki pocztowej. 


BEGiwi mra zcE 


PRENUMERATA cha 1-10 osób 


Creq |Batom laryńca ort I rez noże 


Seter m] 
aa 
2 rea zaa Deew: 


ze ią rmtrować 
ROB | watek pac? raiązanych | 


PRENUMERATA I ARCHIWALIA 


i kat, imieniem. nazwiskiem ornz "DODAĆ kozy SW 
zamawiania archówaliów, NALEŻY DODAĆ 
zla 


Rielki Progary adck 
zostawić wolne. Otrzymany 


pazaznazazzzzocazaraznzzzozaNzozESaNaSNanERzzzazazaRazacaj 





należy zachować prl ewentualnej reklamacji. 


Wszelkie po smacje 44 pzzyjmowanć w redakcji 


201-261 w. 530 w dna 
ZACHĘCAMY 


(A ORG KC] (0-22) 
„900-116. 


DO KUFO ANIA ARCHIWALIÓW OSOBIŚCIE 


WBANAREM © Wazatawa, i. Wronia 8/57, I p. 


ARCHIWALIA 
Kupon należy wypełnić wg poniższych cen, 


które zależą od liczby zamawianych numerów. 





Ww sma, Pakiet (110430016) —210tya. (numer 2 wyczepany!) 
4 sk zastaw 1 (1+3) — 05 tys. (+koszulka) 
3 35 zastaw 2(odado16)  —12%0tya. 
4 208: zestaw 3 (od 4 do — 60 tys. 
5 30 tys. zestaw 4 (od 8 do = 00 tya. 
8 B tys. dwa dowolną z zakresuodddo 16 — Ż0tya NOWOŚĆ 
7 B tys trzy dowolne z zakresu odó do 16 - tys. NOWOŚĆ 
B 12 ha. «) numae czarno-blały + gratis koszułka firmowa jako 
LJ 12 tys ra za brak kołóru 
10 12 tys 

12 tys. 

12 tys. 

13 tys 

HA 

12 tys. 


„ | nij kolesia. wjedź windę 0a górę, weż prawy 
klucz i podrzać gościa. Zpedź widą na dół, idż 
w prawo, wejdź w drzwi, w prnwo, przeskocz 


iza zel drzwi. Przełącz | 
kajctę, STRURE e 


wójchę, idź w lewo 1 weż parasol. Weź klucz 
ra dole, wejdź w drzwi, weż klucz, przełącz 
wajchę, uwolnij kolesia i idź do wyjścia. 

B. Wed koło zębate, zejdź na dół, wejdź 
w drzwi i zostaw koło z prawej strony dru- 
gich drzwi, Wezdź, idź w prawo, na dół, 


wajchę. na górę, w prawo po klucz. | j 


= zgeęłanpa Spokey 
wjedź windą na górę. przełącz wajchę, 
wejdź w drzwi, ar] ata aa m4 
ldź na pórę, w prawe drzwi, weż klucz, wróć, 
weż klacz, otwórz drzwi i podrzuć gokcia 
Więjdź w lewe drzwi, wjedź windą, w drzwi. 
ma dół, przełącz wajchę, wróć. wejdź 
w drzwi, wejdź w driwi i idż na prawo. 
Zejdi ma dól, wejdź w drzwi, weż klucz, 
wróć koło smartu 1 otwórz drzwi. Przełącz 
obie wajchy i idź do wyjłcia. 

9. Idż w prawo na górę, w drzwi, weż far. 
bę i uruchom maszynę. ldź w prawo, weż 
klucz, ewelnyj gościa, weż drugi klucz, uwci- 





cią wajchę. 
ścia idź do wyjścia. 
O it wew za prycak pr 


wajchę. uwolnij gościa, przenień go i spuść 
na dół obok windy. Skieruj go w lewo. sań 

przycisku i czekaj. Zabuert gościowi far- 
bę „unuchom maszycę i idź do wyjłcin 


To bel with Mianiat 
1. Wejdź ma górę po drabinie, idź w 
kie ja pa ipo 
na lewą Stronę. 
pas spaia kiregy, hg r 





ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


| iwet farbę, 


a aaa yje pay 
lagów poda lerej maszy- 


|| gpe koło zębate. uwolaij gościn i duj mu koło 


ldź do stanu i poczekaj na klocz. Uwoi- 
nij kołesia, idź w prawo, wef klucz, uwolnij 
kolesia, idź w (nie wchodź na windę] 
wczciniej zodawileż. Pod- 
rzuć dwa razy, róż w lewo, uruchom 
Leh Gao przeci oł kawek 
[au w owo, na pórę, w prawo, wskocz nale: 
wą windę i połóż na mej kanucń. Zeydź nadół, 
stań na przycisku i poczekuj. Jednego z sza- 
rych gości skieraj w prawo chok drabiny, 
aja mda poor 
ejdź na „uwolnij go 
waj plain zi WANIE, 
wejdź w drzwi, weż gościa, idź z nam w pra- 
wo do końca | puść go obok armaty. 


SSKGB 17 





Z9ATY 1iBCY 


ABRZEU — UpsaZU 1 ŹLI) epp 


(auamajmycd) ofaeojznod 
nzeyzzzi enieptu POwmOr] 


rów potwory przypominające eg- 
zotyczną odmianę dinozaurów. Gdy 
spotyka się dwójka takich zwyrod- 
nialców, to przy użyciu dowolnych 
metod mają pozbawić życia prze- 
«iwnika. ira podobnie jak poprzed- 
ni produki trafi do sklepów na po- 
czytku przyszłego roku. 


GOKTEL VISION 

Nareszcie po dłuższej przerwie 
odezwie się COKTEL VISION. 
"THE LAST DYNASTY (CD) bę- 
dzie przypominać WING COM- 
MANDER — engine 3D symulato- 
ra orz przerywniki o standardowej 
jak na dzisiejsze czasy jakości. Ma- 
jąc na uwadze dobrą reputację 
COKTEL VISION należy wierzyć. 
że gm będzie w stanie wciągnąć 

Niesamowita gra WOODRUFF 
% THE SCHNIBBLE OF AZI- 
MUTH (CD) posiada zalety w pośta- 
Ci komiksowej grafiki oraz zabaw- 
nej akcji w stylu GOBLINS. Wszysi- 
ko mówi, że będzie to spory przebój. 


DIGITAL INTEGRATION 

Szefowie DIGITAL INTEGRA- 
TION planują na początku przyszłe- 
go roku wypuścić na rynek symulator 
APACHE AH-64 (CD). Oprawa gra- 
ficzna nie powinna zawieść: SVGA. 
cieniowanie Gourauda, wielki nacisk 
na realistyczne odtworzenie terenu. 


PAT 
18  SS/KGB 


rurpoeu pf] 




















sauna auc sara Sejf 


Gera — SkA 1 że) Tore 


ELEGTRONIC ARTS 

NOCTROPOLIS przedstawia 
się jako grę dla dorosłych. w któ- 
rej bohater został przez nieznaną si- 
łę przeniesiony do świata, stano- 
wiącego wynaturzoną replikę te- 
go, w którym mieszkamy. W owej 





Pracujący w środowisku Win- 
dows PSYCHOTRON (CD) ma do 
zaoferowania kilkadziesiąt minut 
przeciętnego filmu. Gracz wciela 
5ię w postać szpiega, muszącego 
przeprowadzić śledztwo w sprawie 


nykaszn mpuzpo afamcziny towad rz gnj nasi op budze taegup 
usraduliojp uajuzast ie a amer wpadki 


łe rang aaojnanywz t9zbr2) aa) | 


(emFrU - OSZWU | ŚRUB) EPT 


Projektanci strategii wreszcie Z 
interesowali się historią Polska 
Wrzesień roku 1939, rusza ponur 
machina wojny — PANZER GENE 
RAL (CD) posiada 35 scenariuszy 
350 typów jednostek oraz grafikę 


ZAPOWIEDZI 


Salve! Niedługo powinien nastąpić boom: wyjdzie sporo tytułów kompaktowych, ale co waż- 
niejsze dla większości z nas, powinny też być SHADOW OF THE COMET 2 oraz SIMON THE SOR- 
CERER 2, zaś w ostatnich dniach pojawiła się już na Zachodzie dyskietkowa wersja INFERNO. 


przygodówce występować będą 
wampiry, autorzy zapowiadają też 
nieco psychologii — odsłona ciem- 
nej strony ludzkiej natury. 


MAELSTROM 

Nie wszystkich stać na kupno sa- 
mochodów takich jak Toyota Celi- 
ca, Lancia Integrale czy Mitsubishi 
Lancer. Zaś demolować owe wozy 
będzie można za darmo w POWER- 
SLIDE, która wyjdzie w okolicach 
Gwiazdki. Jazda po górzystym, po- 
rośniętym drzewami terenie pozo- 
stawia dużą swobadę — jeśli na dro- 
dze nuda, możesz pruć na skróty 


— CITADEL. który jest tuż, tuż. 


R” Y 


zaginięcia chronionego tajemnicą 


państwową urządzenia pozwalające- 
go na czytanie w ludzkich myślach 


KOWALOGIG 

Ta firma się nie wysila, Od czasów 
mal półtora roku na kolejny produki 
podobnego typu. W ARMOREDFIST 
siedzimy w jednym z czterech rodza- 
jów czołgu i walczymy z naziemnymi 
Łastępami wroga, posiadając jak żwy- 
kle wsparcie lotniczo-artyleryjskie. 
Gra posiada doskonale wprowadzenie. 


SIERRA 

SIERRA ponownie puściła 
w ruch swoją wielką machinę pro- 
dukcyjną, dając zapowiedzi całe- 
go ogromu gier, większość z nich 
opisałem w artykule o ECTS 
(55'17).Oprócz tego firma szyku- 
je LOSTIN TOWN (CD). Gra jest 
filmówką z zaskakująco dobrą ja- 
kością pełnowymiarowego widen. 
Zdjęcia kręcono przede wszystkim 
w ciemnych zaułkach Paryża, uła 
będą więc autentyczne a nie ren- 
derowane. Miodność stoi jednak 
pod dużym znakiem zapytania, 





SVGA. Dodatkowo z myślą © pa- 
sjonatach i bibliofilach zawarto 
w programie sporo archiwalnych 
fotografii oraz urywków filmów. 


NRGM 

Przygotowywana jest odpowiedź 
na INDYCAR RACING - NA- 
SCARRACING. Atrakcyjna grafi- 
ka SVGA, dziewięć torów do wybo- 
rui jazda na granicy ryzyka z pręd- 
kością 200 km/h stanowią niewątpli- 
we plusy projektu. Samochody wy- 
posażone zostaną w automatyczne 
hamulce, sterowanie nie będzie na- 
stręczać kłopotów. Ogólnie - atmos- 
fera sportowego cyrku. 


WESTH000 
WESTWOOD ma w zanadrzu no- 
wego asa — COMMAND AND CO- 
NQUER (CD). Piętnaście misji, isto- 
ta gry zbliżona do DUJNE 2, staran- 
nie opracowane wszelkie pojazdy. 
renderowańe wstawki pomiędzy eta- 
pami, to brzmi zachęcająca, Autorzy 
zapewniają też, że nie chcąc powtó- 
2,wyposażą przeciwników w mózgi: 
Pietla Microwicz 
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Wyskoczył z niego typowy przed- 
stawicił inialigertnej tauny Univer- 
sum i nienaganną polszczyzną 
oznajmił chęć wypełnienia swego 








Dawno, 
dawna  lamu 
zyła sobie 
pewna para. Ona zwała sę ikuro, je- 
mu było Yuri. Pewnego pięknego dnia 
nastąpdo coś, co sprawiło. ze dzień 
ten nie był juz dłuzej piękny. Zły cza: 
rownik postanowi uprzykrzyć życie 
szczęśkwe dwójki. Nie ucekal się 
jednak do konwencjonalnych metod 

jek znul napalmu czy 

sirącenee sałelity z orbi- 

ty wprosi na ich do- 

- mek. Byt on bardziej 

=" wyralnowany. Wysłał 

. hordy  dwucentyme- 








przewodu pokarmowego produktem 
firmowym  Okocimskich Zakładów 


Na 

kopca sobie ka- 

mań. Spróbuj go wziąć, a okrutny 
ssak podziemny zaalakuje twą pra- 
wcę. Nie zrazony tym drobnym in- 
Cydeniem potraktuj go jedynym do- 
stępnym w tej chwiki środkiem kre- 
tobójczym — l . Kamień jest 
Eee azotowe 


trowych napalonych siawonogów do 
domku śpiącej Ikuro. Sławonogi Owe, 
należące główne do rzędu błonkó- 
wek, zalruły swym jadam śpiącą nie- 
wiastę, sprowadzając na nią śrearć. 
Na szczęście Yun odebrał telepatycz- 
ny sygrał od ukochane i pospieszył 
na rałunek Odnalazi ją sponiewiara- 
ną na pododze domku. Jeden 
wprawny rzul oka owego słynnego 
aniomologa ra rany potwierdził dia- 
gnozę — to Apis mellikca, zmulowana 
pszczoła miodna. Trzeba było ruszać 
na ralunek Bohalar przeszedl na 
tychmiasiową matanoriozę w irulnea 
i adłecial w poszukłkaniu odirulki 
Tyłe slandardowa historyjka. 


Podstaw konawkę pod strumyczek, 
a napełni się ona gęstą cieczą, któ- 
ra nasiępnie zużyta będzie do na- 
alwienia zacinającaj się klapy ba- 
gaźnika. Teraz otwórz bagażnik, 
wyciągnij ż róago kilof. a połom 
z rozkuj ścianę i wyciągną zza mej 






A od dotychczas spotykanych jest 
oczywiście przedstawiony świat. Nie 
mamy tu do czynienie z bezkresną 
pustką kosmicznych odchłare czy 
leż z wójennym chmurkam nad 
Środkową Europą. Mamy przed 50- 
bą trawiaste gąszcze ogródka, za 
śmiecone kanaliki ściekowe, zmąco- 
ną toń jenorka. Nad tym wszystkim 
unosi się kuzynęczka naszej psz. 
czóki Mai ziejąc ogrem niczym 
A-10 Warthog i równie skutecznie 
niszcząc cela zarówno naziam 

ne jak i powietrzne -ślimaczki, 

zuczki,  komarki, rybki 
A gdy już zmażakruje cale 











[ei odpowiednią dawkę, a ona 
dzre uratowana. 





PooH 


Dystrybutor: MarkSof| 




















KRAKÓW 
USER UL. RZEMIEŚLNICZA 31 
TEL. (012) 66-44-54 


KUAZY 66-05-00 m. 1% 





MIDNIGHT PUZZLE 
Tego jeszcze nie było! Puzzie dia Win- 
dóws na ekrarue wyglądająca dokładnie 
jak prawdziwa. 10 oekawych obrazków 
(10x10, 16x16, 20x20), kolorowa grałika 
VGA i SVGA (640x480 i 800x600). muzy: 
ka i dźwięk, 3 dyskieńki, już wkrótce kolej. 

na dodatkowe zestawy obrazków. 






Ę ag 


a kM =. 
Gs GERT 
PRAWO JAZDY 
Kompletny zestaw lestów 
do egzaminu na prawa 

jazdy, kolorowa grafika 








GUSTAW 
Program uczący podslitw pro 
gramowania. wiele zadań 
a roszącym słopnu rudności, 


ROLLING JACK 
Poszukiwanie złotych mo 
ret we wnędrzu piramidy. 
120 płansz - wspanialej 
zabawy wopańała rabawa | nauka 

220 tys. zł 270 tys zł 395 tys. zł 


Szukaj w każdym dobrym sklepie z oprogramowaniem lub 
zamów telefonicznie (wysyłka za zaliczeniem pocztowym) w 
Hurtowni Oprogramowania USER (012) 66 88 54 

Zapraszamy dealerów do współpracy — w naszej ofercie jest 
ponad 450 programów na PC, PC-CD, Amigę. Ceny zawierają VAT 


wonej są bardzo inteligentnymi 
stworzonkami. kłóre w gruncia 
rzeczy same byłyby w słania wy- 
dostać się z więzienia, gdyby nia 
pewien problem przeszkadzający 
wszystkim więżniom od zarania 
dzierów: kraty. Twoim zadariem 
jest więc usunięcie ich przez 
otwarcie klalek złotym kluczem 
Gdy owo stworzonko wydostanie 
się już na wolność, może natych- 
miast pognać do wyjścia, ale mo- 
ża równie dobrze przystąpić do 
wykonywania pewnych zadań ma- 
















stworzonka odbarmone. przyjmu- 
jące mezdrowy. szary kołor. W od- 
różnieniu od swoich czerwonoskó- 
rych braci są one głupie niczym 
Lamrningi. Łażą one po taranie rie 





końca maszy” 
ny (na górze), która to na- 
tychmiast zacznie zdradzać 
objawy aktywności. Teraz należy 
fyłko doprowadzić szarego dei 
kwenta do końca pigmentującego 
(na dole) i sprawa załatwiona 
skóra zmienia kolor na wory 
a wskażnik IQ rośnie w zastrasza 
Ficym tempie. Po zakończenu ak. 
cji przebarwiania, wszyscy mogą 
już ze śpiewem na ustach ruszyć 
w keruni yWMŚcIia 
Każdy om podziałony jest 
na podpoziomy 
bą siecią kor 
mich zazwyczaj są Otwarte, cza 
sami jednak zaslarnia je zatrza 
śnięta brama, wiedy najlepszy 
osowanie 
bram wi- 


wszeł 
probla- 


dynie ich odna- 
tezienie. 





LSL 


-. Postacie Tęczowców 
są bardzo staran: 


nie ansnowa- 
a 





ne. I nia do- 


go bohatera — każde stworzeni 
znajdujące się na ekranie porusza 
się bardzo płynne, ruezależnie od 
tego czy pat: rozciąga się czy 
też przewija jednej do drugiej 
dziury w ścianie. Na uwagę zasłu- 
Qują leż elekty dźwiękowe — w za- 
lez i lego w jakiej adlegio- 
i od bohaiera znajduje się dane 
stworzenie lub przedmiot, natęże: 
nie dźwięków styszanych przez 
bohatera zmienia się wprost pro 
głości między 

nym zjawiskem — alekt 
st wyjątkowo realistyczny 
w chwilach zagrożenia. gdy np 


nim a 


tach czy tez docierania do ukry- 

tych przełączników. Poza tym j 

nak występuje tu m 

rozwiązań, np. zjazdy po linie 
za jazda 


Ge w tryb przewę 
ekranu 


A może by tak ktoś napisał grę 
edukacyjną Plemningx, 

gdzie level kończy się walką 

z czarnym charakterem 

K. Ondom. 


UWAGA: bohater znajduje się 
w powiatrzu do momentu. kiedy 
ściągnie go na ziemię grawita 
cja lub gracz puści FIRE, me 
nalezy więc tego robić podczas 
skoków nad większymi rozpa- 
dlinami 


dzenie. 
anie ekranu 


przewi 


podrzucenie ludzika 
dół — padnij! 
fre — podniesiana przedmiotufu- 
dzika 
fra + dół 
zostawienie 
przedmiotu 
fre + prawo-gó- 






wa — dlugi skok 
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Przygodo sę 
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1994 MarkSofi, Wszystkie prawa zastrzeżone * Mark Soft ul. Lipinska 2 
01-833 Warszawa. tel. 34-39-21 w. 12 
























Teraz. gdy jest juz po wszysfum, Fudno 
ualakć sprawcę cego Larysa Po- 
wazichnię uważa sę. ZE winny pasi sam Odyn, 
łez któż obwruaty pubóczń Napwytazego? 
Meja wersja wydarzeń (zaznaczam. że pocho- 
cziI warygodnych źródeł] jes następująca 

W począfkach istnienia Asgardu — świaka, 
w którym wszyscy żyjemy — Odyn odkrył Hol 
Światów. Znajdującn są w nim bramy pre- 
wadziy do róznrych części wiata, Wszysi. 
kit: opeńcz jednej — ta pozostawała ze- 
rkneęta Jednak pasnego dna Odyn 
spostrzec. że brana jesi Gwara. Gdy 
przez ną przeszedł zralazi sę w nie- 
rnanym sob śwace. Mie rabawi 
tam jednak długo. Gdy powróci 
przynósi ze sobą dzwny 
przedma! - Amulet Zamtry- 








gowany jego wygądem postanowi 
go wypróbować. Jaka ochożnik do 
próby zgłosź się jego bral - Vilk 
Góy jednak tyko ralaży! go na sZy- 
 - zamant. Jedynie szybie zdję: 
oe Amdetu przysrócho go do zy- 
ca Bogowe przeranii zę, (1 isnii- 
e przedmoł mogący przeąć nad 
nama kontrolę. Poslanwwii (0 ZST: 
czyć. Połamah Amulet na cztery częśc | roż- 
Fuck po różnych śwałach. 

Pa pewnym czasie zaczęły się ktopoty Bóg 
ia, Loki począj rosnąć w się. Jego hordy 00 
raz częściej niapadały na łodzie ocady 
Smwierizcny, ża m zniszczenie Amuletu dańo 
ma tyle sły: poslanowono go ponoamee złozyć 
w jedną całość. By tyko jeden problem — trz 
ba było odnależć rozrzucona fragmenty „Mo 
cóż — pomyślałam — nadszech czas na nówą 
wyprawę do krieny śmientanych Wysungłem 
gag kandydaturę. Odyn zacponował. „CO wy. 
Keimdań, dajcie szansą miodszym. 

Wynazył jego syn, Badur Słuch pó nim z 
gmąi Podobna Leki wcągrął ga w pulepią 
| ulmeprei (rapoenniaem dodać. że bóg wkra- 
czając do Magarda musial poświęcić swą nie 
śmyeininość). Tak węc octałecznan wyruszyłem 
ja. Do pomocy przydzałono mi młodą walory. 
Urstę - za nóhy ma dośwadczenę za śmertel 
nymi. Wynuszyńem na poszuknwarme Amukatu I ta- 
kemanów otmerających posztzegółne brany 





Wykonywane swej Mej rmzpocząjam 
w znanym juz Holu Śwułów. Jak na razie by: 
łem właśonelem tyńit jednego z talizmanów 
węc nie małem zbyt duzego wyboru — prze- 
koezyłem portal wiodący 00 Magardu Znala- 
rem żę na zimną, wiuńskiej wysepce I usla 
wanym dwoma monokiiarm < Ćziwrw, mie Sj: 
dziem mądy, ża kultura megańtyczna dożarta 
aż na naszą północ. Na jednym 2 nach wisla 
tabliczka zachęcająca do EaĘCHNE SĄ Nad BĄ 
zadam — re bęcdzie mi tu mil zważa! winy na 
gabszych - strzelkam w zachęcacza — pózwi 
Eq magiczny most. Przeszedłery po nam irak- 
tem przed bramę wodącą dó grodu pana tej 












wysty — wta Funka. Bramsarz — 
cham nięmyty — ań myżlał moe wpu- 
śoć. Mo cóż pak re 10 nie, poradzę 50- 
ha naczej Skorzystłem 1 wę „Od 
kuchni” - malaga tunelku nipażanego koi 
czagym czaszkami, kłóre la. jak zresztą kaz- 
da rabetpeczerw artywtamanowa, okaraki 
są do przęśca. Dotariem na małą przystań 
z której dapłynajem do Smaga produ. 

Ha mescu, jeszcze przed złożeniem wzyty 
wóatcy. spererowałem pobiską chatę i znała 
zem tam, ukrytą w szałce, naów inieresuącą 
rzecz — brangowię. symbol rodu Furka Teraz 
nadeszła już pora na spokaree na najwyższym 
szczeblu — ja opowadrał mi o probiamach 
1 najerdrającymi jego tere Hakraami — na- 
jemnkami Lokuegi W skutecznej wałcz z ram 
przeckadra mu lukże spór z cąuadem - 
Eadroem Zadłęrowałen rea usług w charak- 
erze mediatora 

Udałem się więc na wyspą Eadnca. Tu ier 
rapośałem po raz pierwszy wojowników Har 
kralów - umańowanie wyszkołeni. Po drodze 
wstąpiłem także do meęscowej tawemy aby 
wysłuchać płolek krążących wśeód mieszkań: 
ców Mńgardu — dowedzalem sę. 2a zagnąj 
Syr magscowago króla. Byla uż raywytsza pór 
ra. aby wykonać misję. z klórą tu przybyłem 
W segdzbie włacicy nie omieszkałem opróżnić 
kiku napotkanych po drodze skrzyń - nalaży 
tączyć przyjemność z obowiązkem Eadrc, po 
okazaniu mu brarsoństy, nie zastanawaj pę 
dlugo — pokój z Rarikaem był także i dla raego 
rzeczą w lej chwili nadar wazrą Z propozycją 
sprzymierzerua Się przecwia wępółnym wró- 
gom wróciłem do złecenodawcy. W podzęce 
za dobyze wykonene zadane dostałam (s! 1ę- 
lany zapawniejący m wstęp do zamiau króla. 

Sednba wiadcy okazała sę róczbyt kici: 
sowa wyposażona. mię, jak na wdańsai gród 
przydało, dobeze ułortyfkowana. Przad złote 
niem wizyty panu tych włości posianowiem 
reeco pómytrkować po zamku. Szczegónie 
pomocna ckazała się pomoc kuchenna — ©o 
prawda w jej histonę o taqemniczych post 
cach grwędających sę pó korytarzach niezbyt 
usńeTykm, ae przyrapmiej Uruchómia ona 
mechańam ótwarający lnie przejście znagdu- 
tace Się pod jednym 2 gobeńnów ważących na 
zamku. W len sposób dolarem do prywalnych 
apańamaniów króla. PO naciśneęci ukrytzgo 
przyczku na drąsku podtrzymyącym bakda. 
chm nad jego łożem mogłem zabrać herbowy 
sygnal za skryfu w kcane. Poaługiqąc Się nim 
jek przepustką mogłem wejźć do zamkowych 
podam. Tutaj czekał już na mrm jeden z Ha- 
krałów jnekawe co w ogółe mob On w Iareuj 
Gdy zamieni sę już w siertę klaków na podł 
«zą mogłem pogadać z więźniami w Cel. Oka 
zmie się. 26 był lo syn króla wra? 28 Swóm Stry- 
jem. Brat władcy, powsrechnii pó- 
Sejrzewany O uprowadzenie s „łą 
srześca, dal mi kst z prołbą ł 
oraiunek. 

Tak cło, po lodem wsiępa. Ay 





ca-czaroenk pianuzący, fak lo 
Twykie bywa. przejąć władzę w państwe 
e zoslł on jędnak aresriowany, ponieważ nar 
tychmaśi po wydana lskiego mzkazu przez krć- 
la. rozpłynajł się w powaekzu. Tak olo stanęło 
przede mną otworem węścię do Roliekd Maćd- 
gardu Aby zdobyć pierwszą część Asuśgłu na- 
leżało jedynie wystrześć trzy strzały wpenał w od- 
powńgdrie henry w śoanie. co uaktywni mogl 
prowadzący nad limq i można już było wkroczyć 
Gl rneysta będącego żródkem magi bwasta hdr: 
Pezrwsza CZĘŚĆ MISJ w pierwiZym ZB Świa- 
tów byta wykonana Teraz należe eszcze od- 
nrakężć twzmar otwerający koeyy pora. Na- 
siępnym przystanikaem w mię wędrówce była 
chata rytaka: Mąż ów opowiedział mi sa ira- 
gedię — jego jedyna oda została porwana 
przez bandy Lokego i mała być złożona 
w olierze. Otrzymałem od rasgo jeazcze lali 
iran Thora pozwalagący na bazpieczną lole- 
portację udałam są do sadety wroga. 
Zraliziom są w hołu, w którym widoczna 
byta galiryja na peętrza, aa naostety nie prowa- 
day do ret zadne schody czy chociazby drabi- 
na. Mogłem jednak dostać s lam poprzez ma- 
gezną bramę spowżą płomieniami, przez które 
nężczytm mogi przechodzić gdy byty one nie- 
bęske a kobręty — gdy czerwone. Chen korra- 
ty dałej urzekem dzraną rzec] — na podłodze le 
tały strzały a wokół mech lo wysnwały sę. lo 
chowały stalowe ostrza. Mona ja było latac 
zdobyć wykorzystując momen, gdy osrra 
schowane były w podłodze. Ponacdnegonu płyty 
wystąące ze ścany na meejscu strzały Fałona: 
luzwały się kona przedmoły - mecz Oraz 
ktęsga zaklęć. W kożepej komnaoe odnalzkem 
poszulewaną przaze rie cór rybaka W po- 
dmąca za uwoniema Ofarowała m taizman 
















poprzednej Sak mogłem 
detrzeć do wyjtcia. Zanim 
jednak opukółoe! wyspą zrala- 
rem zajęcie dla towarzyszącej mi 
walki: - Ursha. jako ojsza, mo- 






















| Da dzić przetrwała wara wikiuska 
n a Heimdallu 


prac: dadzie na) 
ROT C 


UTGARD 


araz za połarką z płonącym ogniem trak 
lem na poborowiska. Jedyny żyjący uczestnik 
bey, jak się późrej chazaky syn lulegszego 
króla, rdąył przed śmiercią wycharcioć, że ra 
m coś ważnago do powedzena | zebyżmy 
społkał taj po jego Śmeri w półówayce 
Zmań. Wystrzelłem strzałą w magiczny ogień 
| i spowł mnie późnrik przedsionka wisła 


LL 1 





u Wpa- 

dłem jednak ra in- 
my pomyg - po prosłu 
pehnalem śwnecę. Kóra jj sDaiła 
Pod spodem leżał taizman Her Kar'yn 
hee: znakąrm zadnaj krainy o takoej nazwe — 





l ME | | 


szerokim, które) 


akalim nie zmie 








anartych Dusza połegłego królewicza wyjawia 
mi problemy nękająca ową krainę. Po liq nee- 
zwykle toscyrującej ratmowie powróci 
tem do romalnego świata, rabra- 

en jego zbwoją i udałem się do 

zamku. Okazało że. ze takze 

1wónóca tych zem. Dana, ma 
protłamy 2 mtetam gabącyni 
eo kraj, W odóżnewnau ód Mapar- 
dy, w Utgaróze by to goganci. Zo 
dniem sj poszukać sprzymarzańca, 




















Udałam sę na wyspę gantów. Wo 
dą z mariera ugasiem płomierim wyda: 
bywająca teg z Ognistej sadzawki, 00 wy. 
datne chnry temperaturę otoczena 
Dmęk tym zabiegom kimatyzacyjnym 
okazał sią. że w nasiępnej komnace za 
marii sirumyczek tworząc przejscie do pod- 
nem. Zszedem po schodach i slarajem ree- 
zdecydowany nad skrajem przepaści Coż 
pdnak kazały m iść naprzód. Pełen cham wy- 
suńglem nogę | postasiiem Ą w powelru. 
Pod mogą stopą zmałenalizowała się płyta pro- 
wsdząca na drug trzeg rozpadliny, W nastąp- 
ną komracw wałem się posiadacznm tali- 
zmanu Otwiócająctgo przegźcw do draga CZĘ- 
śc Ugardu i wycolałem śię z wyspy. Nash 
nym przystankiem była kwańera główna pagin- 
tów. Drogę ra poknye zagradzały odbęsące 
sę ograsie płęczki wyskakujące z pyszczków 
raeżb siąących na póstumeriach. Ucze wę 
jednak je mymarawrować. W koieynej sal mą 
uwagą Teróci sół z liqamriczym rapakami 
1 słojącą obok rach $wocą. Kaka 2 runmi 
w zaden sposób re dawała siq podnieść Pa 


widoczne byt io mejsce kryjące się ZA za- 
mknijtym pońasłem, przez klóry do taj pory 
przeszedł jedyne Odyn przynosząc Aula do 
Mapardu. Wróczesi dą Hołu Śwnałów i słagro- 
wałem tę do dnagiej CZĘŚCI Ufgardu 

Zaraz po wyłoneru sę z docałowego 
portalu zosiałem zaatakowany. Przytcm- 
ność odzyskalem w zalęchie ceń, w kióre 
lowarzyszyty mi tyko slada szczurów i bo- 
chenak spieśniałego chieba. Ledwie ulrzy- 
mując: szę na nogach podszedłem do krat 
Przez neewagę porączem chieb, który wy 
ąda na zewnątrz mego węzenia. Na lo 
tyłka czękał wdan za szczurów — natych- 
miazj ztapał wypesk i ucaki pod ścia poru 
szająć przy okazji dźwsgrią, kióra, ku móje- 
ma zdurmere, Otworzyła kraży i umożwia 
mi Oguszczie owego: rweprzyjemnego 
przybyku 

Wszedłem po sthodach na górę. Przy: 
szedł czas na koane spohanie na najwy?- 
szym szczebiu — tym razem z królem Oróo- 
kiem. Wręczyłem mu ksi od Daneka. Okazał 
„daiako idący ertugarm | chęć kooperńcj 
w zwalczaniu wipólego rajrożeria re- 
wnętrmogo oraz wawnęirznych sł mających 
ra calu ohalerus jadyfeń słusznego modelu 
państwa czył wiańskiej ośgarcha klanowi 
I propozycją sójuszu wykónałem małą nun 
kę a Danaka | z powrołam. w ZBmiari ZA CJ 
otrzymałem takzman otwerający drogę do 

kolu Świlów — Kakaryn Hall ol 

Worcs. Jeszcze tyłka sa0k na dół do podzie: 
mi ay wriąść od kośconupa drugą czędć 
Amuleńu jczytby był te śp. Baktur?) i me- 
głem wkroczyć na pozaśwałową tri co 
gnita 





BUTLE; 
LIALLLI 


Ka hamaku wyłegranł! się bumełani = posta 
nowiem go trochę rozruszać. Okazało seę, 28 
był kapłanem lokalnego boga przyrody - Anche- 
ra. Jakoż i po chwi przazyliśmy mate acz znia- 
czące Objawenię — Ol0 I sam Andwi zsiąpa 
w poslac swą śwelisiej wyjaśni sytuacę por 
| pom 





RLDS 


kapłan po zakończermi wdzenia oharował m 
Niiheim Tałeman. Stewedziem. te bóg moza 
chwiką zaczekać i ruszyłem na zwdzane Her 


sziapały szą lotna patrole Gężkozdrojnych Dak 
tów irzęsących śwalem (| będących na ustu- 
gach tutejszego boga za - Ashosaj. Nawet 
w knapei nie można byt odsapnąć - jakś 
Dakta znęcał sę nad mieazczarmem odmirmid 
cym pracy. Pośrytowany lak jmmym narusza: 
raem Pre Crowaka | Obysaksta postanówe 
lam ukarać napastnika ratychnasiowym prze 
rezaniem do półłwańa Zdzwóry kaman 
stwierdzi, że ró esl widręć kogoś, kdo uma 
przecwiławć się panującemu berórowi Ma 
cóż - Komplementy zawsze mie widziane Tuż 
obo byta tabryczka boni - postanowiiem i lam 


ktm miecz. Tak sią rozochociem, ze zmaólym 
: powierzchni całą armię. lecz tu. rasiaty, 20 
stała już tyko kwatera zarządcy — dobre | ko 
Tak węc w wiosce ma było już nikogo z kim 
można byleby sq zabawć Żądny mówych 
emocj udałem się do kwalery głównej Daktów 

Wajżcie do mej błożowała przetacząąca 
5ę tami z powrołwm kuta 
najezona kolcami. Docho- 

















Znajdu» 
ea się tam płytka w ściana zatrzy 
mala mechanizm i spowodowali wyanięce 
Są schodów, pa których wszedłem na górę 
Dotartem do komnaty z mapa. Macżneęce 
prawej odstariało dalszą drogę W nasiąpnym 
pomieszczeniu czekać jut wystannk Ashoka 
Zaalarmowany mym wybrykami w masce. My- 
ślalem, 2e mne zaalakuąg: łą On tytka rzuci 
pęk jakiegoś zelska na lacę z węgła i zrskr 
naj. W momancw gdy zioła spłonęły EA mtrr 
piecami wyni się. wiatcywa to powinsanam 
lu uzyć oj parwstoobowej CZASOWA 

wyłoniam sej ja sam (a wiażcwe 
to moga lustrzana odbscej Sanęiem wdra ra 
wzokości zadań 1 popełniam swoste saTX+ 
bójstec Wiedy pan lego zanku ponownie 
ukatał sę mó OCZOM i wykazując mordercze 
skorrożc nzył e mym losrunku. Po kiku mi 
nutach przestać się poruszać. Na waski (cdż za 
praiensjonae zdane!) Ostał sę po rem jeno 18 
kaman Tal Kaer. 

Osistną niezbadarą wyspą był ląd oznar 
czóny lqtmnicza makar zapytania. Wyfown 
lem lam wsłosgo paąka i dolarjem do hali 
któr podłoga wyłożona była runami W przej. 
tou prowadzącym do dalsze CZĘŚO jaskini par 
l się ogań. Aby po zgasić nałężako przepźć pa 
runach według odpowwdny koseności In- 
ślnukcja leżała obck. Była to krótka hetoria 
stenrzana świata według wiuńsiiej wykładni 
Zrając prawdzie znaczenie run zakczyłem ten 
test berbięóni. Daj czykały ra mne maszkar 
rony, Jak to zwykle z mi bywa, byty przytwiar: 
dzone do ścan komnaty. Megdty rura unread się 
trza elemeni Amuału Aby go sprowadzić na 
zem należało kazde raj 01 urzalę 
Wrbtogacony wsóciem dó Holu 3 


TAL KERY 


W sedzóbie bogów pogadałem z Anderem 
Opowedział mi ón © wyprawia Odyna do ich 
maka — reg ma ca, szl rzoczywóCe narozra- 
bal. A tera? tacy botaterscy ochotnacy jak ja 
muszą naprawaać jego błędy. Dowiedziałam 
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PF Fire 
ada 
Cure Poison 
Reśurróc! 
Shield 2 
Physical combat boost 
Magical combał boost 
Fuil carmtbal boost 
Create obyeci 
Telepart 
Aciivale portal 
sią 
- Cheal mode t a 
czwarta 
(r ostatna] 
część Amuełu zmajdde Się w sali na końcu 
karytarza. Abym jednak mógi tam wepźć musię- 
łem meć śwęte symbcże bogów Kataryn. Kal- 
dy 1 rach mogłem otrzymać w jednej 2 sześciu 
sal po obu stronach korytarza wykornjąc LAdA- 
rea przygołowane przez danego boga. Do 
dzieła! 
Mirin, pani mierci. 
Tutąj sprawa byla aira - aby spółkać się 
1 bognią musiałam zpnąć. W podzęca za me 
| polwęcania dostałam tablicą rarnczną. lopór 
bojowy oraz kornę Sa, auiorw mego kołene- 
go zadania 

Sa, bogini sprzwiaciwnści 

Widadzjąc koronę na głowę przed boskim 

tybunałem rozpocząłem sąd Sąd nad St 
mym sobą. Wreszcie ktod docarit mogą wi 
ową damoką Jak to mda być zauważa 
my 

| Katar, bóg powietrza. 

Kekęne wyładowania atmosieryczne prze- 
noży mnie w różne części cmumago labwryn- 
lu Stałem szą tam posiadaczem hałmu Oraz lu: 
sirzanej tarczy. Po powo fo głównej Sal 
poczulem. jakby ktoś włożył mi pochodnej do 
piłeczka Szybko wycągrąlem stamtąd hetm 

W tym momencie w przećniegiej Części silk 
zmałenakzowa! się pomost. Trzeci twięty gym 
| bol byl mój 

„arok, bóg słabych. 

| Zadanie prosle = załstwć boga Gdy już 
legi pod naporem mój broni palnej mogłem 
| zrre wnąć jega symbol 

Myra, pani świeża 

gnie haralne zadarie - po zapadają: 
tych szą śwadiatych płytach nalezalo przejść 
na drugą sironę bezdernej przepińc — latwi- 


| ra 

Aoder, bóg przyrody. 

To zadanie okazało sę trudne | lo nawet 
bardzo. Musałem wyhodować rolną wyra: 
stającą z Irząch nasón (niby co lo ma być” jar 
kd tpiod czy co7] i posiadającą optymalne 
cechy (tan. żadnay cechy „riej” przy czym pó- 
sadanie samych cech dobrych było naeo- 
niecnej Każde nasłono (gameta?) posiadało 
gamżur trzech genów odpowadzalnych za 
usktywnieree se jednej z ośmiu cech. Cecha 
m tym były. jadamożórwąadalność piod- 
nośćniepłodność,  chwastowałośćinechnwa: 
stwałość, działana lecrucztryące Cechy 
tu wzigernnw są znosły, Nakązaky wybrać nar 

| snu z lakoch Irzech krzewów, aby powstała 
krzyżówka nia posiadająca aru adnej reegi- 
| tywnej cechy. Zabrane nasiona ralezak) wy- 


| du 
*n 
Het 
FN 
1-4 
















rmcć ra trawrzczek przed Ardaram | CDE- 
kać Lidzło mi sq już ze sódmym podaj: 
Ż06TA 


- SEEET SERCE IB 


ZW KAŚŃ 


płyt runieznych w 
l bia „dóśżći 


zdobytymi ta- 
bkcam  poźnie- 
szyłem przed wyżow 
da sai. Wiozyłem je w odpowiednie raty. 
sca w podłodze | otworzyłem drze. Za nami 
ujrzałem unogzący sę wśród czerwonej pó- 
śmiały upragniony ostatni lragmeei. Wyko- 
rtystając swój taleni do rozgryzarse zagadek 
typu "jak zdobyć porządany przedmiot” wsta- 
wiem lustrzaną tarczę przed kryształ utrzy: 
mujący Amulet ja właściwie jego część) 
w powutrru. Zasiarua został odcięte a ja 
meejlem naciesryć mię skompielowanym 
Śwęcdeikiem 

Wrócłam co Anoara. Dal m on saój symbol 
i połęcii udać się do kapiara w Her Kiar'yn. 


HER KERYN po raz drugi 


Kapłan pó cirzymaniu znaku Od Swego par 
na otworzy przeęścee w Ścianę drzew. Tratfem 
nad małą laqunkę. Pemocny żółw przewańzi 
mnie na wyspę. Tam pogadałem z Osłałrem 
ocalałym Duchem Ognia i zostałem przeńska- 
potowany przez rego ck mego własnego Hó- 
lu Śwańów. 


„La ALI 


Tak olo trafiłem do świała zmadych, Po- 
czątkowo wydawańo mi seq, zu jestem w syłu- 
cji bar wyjścia. Stałem na mai wysąpca Cto- 
GIG zewsząd Morzem lamy. © Swą Obechc 
ści przypomnieli mi jednak Duch Ognia — obac- 
reż znaqdowalejety sej w jego żywioła. Błyska: 
wiczre ulormówał ne swego cuda kbdi. kiórą 
udałem sq w dałszą podróz. 

wylądowałem przed. ponurym Eamezy- 
flnem Zabrałem lużące lu zęby smoka 
iwazedłem do środka Traliiem do sal wypał 
rare lą. Aby na zawracać sobia głowy 
wynagdywaraam wiażcrwj drogi uzykim czaru 
PF Fro i wszedłem na górę W rasiępnej sak 
przejście biokowańa spływaąca kiwa. Aby ją 
zatamować naeżało posiać po strzale w trzy 
gęby wykule w ścianie. Dale; spotkałem Helę, 
panią Nihem Buńczucznić oświadczyła, ża 
nia mam lu czego szóać. Urywając Swej MA- 
gi zablokowale prześce da dalsraj częśc 
„zamku. At od czego są ukryte przegścia? Na. 
stępna kornała przypornała jałeś systam 
Iranspońowy - śwadczy! o tym partapram 
znajdujący sq w jednym z jej rogów, Aby go 
uaktywnić trzeba było ulazyć po mónym zętee 
smoka w kazdym z okręgów namalowanych 
na ziemi. Trafiem do stnuego lateryntu karytar 
rzy. Na jago końcu znajdowała sią mala sal- 
ka, a wre oczekiwał ra moe przyyce Stę- 
skrseni Lok | Ashek. Miesiety. Tu moja moc 
okaraln sj zbyt słaba. Odebesli mi Amulet 
oraz talrmany i wtąch do wąnaria. Spo 
tem tu duszą zmartego syna Odyna. Baidcra 
lo był chyba już koreec — bar magicznych 
Kluczy nigdy nie uda mi sę otworzyć przej- 
śoa do mego śwata rea mówiąc 
już © wydostanaj są 1 Ch 

Podpis: PooH, klep- 


Tak mogłoty to wygłą- 
dać wedug scananusza w wera pasyTe 
śtyczneg. Na szczęście scenarzyści z CORE 
posianowiii zastosować stary jax teatr grecia 
chwyt znany jako *óeus ex machina” | wpec 
wadził do zkcji Andora, boga przyrody. Ox- 
dany ponownie głos Hemelaliowi. 

Przybźy smukkiem baamiernym spoczywi 
lem w czeluściach, swoj całk gdy nagła wia: 
Hość jakowa pojawia sę przy mna. Ole przy: 
bywal nagziachatrajszy 7 bogów Kałarynu - 
Areier. Zaolerowaj on teeportacą do swego 
świata. Wiem Ealdur oznayni, ża w jego po- 
sedana jesi taizman otwoernący przejście 
a Sho Karyn. Wszyscyśmy SĘ MAZMEMIE 
uceszyłi Przenosem m4 przed odpowasdni 
portal 


Szedłem przez wekie. puzle (jeżea re hi 
czyć stramiów) salą. W jednej z nich musie 
łem odnaleść ukrym przegłca - było w pra- 
wym gómym rogu Doszedkem do porsesz 
czenia. którego podłoga pokryta była gasną: 
cymi i zapalsjącymi Są ra przerukń CZETWO- 
nymi fiożatowymi rurami Czerwona lelępor: 
towaty mnie do wajżcw, ralorrcis! oowe 
odbieały chęć do życa. Umiejętnie wytórzy” 
styąc puste (ragmenty posadzki Oraz wygar 
szare są maków przeszedłem dsłej. Trail 
em na płać, na którym stały posągie mój Oraz 
Urshy. Do sali cho pomnika waić mogła tyl 
ko odpowiednia osoba W salach ych odby- 
wały s pojedynki z naszymi kustrzanyrm od. 
bicami. Wygrnkómy 

Tulaj mała uwaga Jeżeli małbyć jakioś 
problemy z pokonaream odbicia Urshy (wynt 
kające Z jej ruskiej wartości bojowej) to nie 
wpadaj w panikę | pozwół jej zgnąć. Gdy to 
już nastąca w sak tej pojawi zę Hewmeial wal 
Czący za SWOAM odłioem — 1851 pe O wełe ta: 
tweaj pokonać. Gdy już zwycakty wróć da holu 
1 po prosłu wskrzaś Urstę (czarem Regureci) 

Przy lentanewe skręcikirny w prawo Ko 
lajna talęporty przenosły nas do sań z na: 
szyi cieni (Znowu?) Poszdzką pokry: 
wały runy. [Znowu?) Kady wienczyłem na 
ną Okazało się. Te mój cer robi (o Samo cd 
ja. Ca węcaj — łosdy wchodzi w pułapię 
(rp. trującego pająka lub ogień) jego rany 
stawały sę mom. Ody udały m sę przępić 
przez podogę stalem się (pu raz drugi 
zresrąj posiacaczem amuletu. Wróciem 
da węzową lontarny. Kolepe weiów pro 
wadzdo do sk. w kióroj należało prze- 
ciąć 4 ry podtrzymująca mósi. 









































Gady już opadł mogłam prześć do ra- 
Sięprej sań gdze oczekiwał ra mra 
(znowu?) Lok 1 Ashok Pierwszy 
zwial a drugiego musałem pokonać. 
Pa pewnym czasie doszedem da 
wniosku, ża jest riatmiestelny Fzu- 
«gm więc w nego Aznueleen, który. 
jek pameqiałem. posadał wiażciwo- 
ka ramrażąące. Ashok ramarzi a ja 
nazyłam w pogóń za ósłatnm z bad 
guys. Dopadłem go w Holu Światów 
tutaj moglem już naruszyć jego bo- 
ska cało 09 Mz uczyniem. I ponow= 
ne zapanowai spokój w Asgardzie — 
na waski wieków amen. KONIEC, 
Pool 















































Dystrybutor: Mrage 


— Drsintegrate 
| - Lesser haai 
jg Heal 
kT Erfra heal 
k+ LU 
RIIRSZZ 
Er j - Mass artra | 
Nt = Lighiing bal 








Rick by! typem nielakiualisty. aty 
dniami przesadywa! w mejskiej bbcie- 
Ce zamknęły ze swoi Ukochanymi 
ksąikami Jednym tchem pochiarał 
podręczniki fizyki, chema, mikrobiołogii, 
Socjologpi mechane- 
ki. Gdy wedzial uz <q 
wszyst- 
ko, na: 
tknął 
Się na- 


nak ta waśnie wyróżniała SiĘ 
spośród selek jej podobnych: 


pojawiło się ra niej życie. Życie owo — 
jek lo życie - rozpoczęto swą zwykłą kre- 
cą robolę ewolucji. W ineych ukiadach 
w lałaej sytuacji dochodziło do powstania 
kelszków 0,33 ra do po- 

- 










dawana giru z lonkiem, 
gdzie mdziej owocem byl 
człówek lub pszenzyto”). 



































W tym jednak układzie ukoronowaniem 
wielomikardołetniej drateny ewolucji był 
Fal Guy. tsłoła owa. skądinąd przypo- 
mnjąca człoweka, zaplanowała podbój 
wszechświata. Pomysi ów. na tyle kre- 
tyński co nezszczałny, wymagał do re- 
alzacj całej arma zolnierzy. personelu 
lechncznego ilp. Fat Guy niewełe my- 
śląc wysłał statek zwadowczy na nąbfi- 
szą płanetę w celu pobrana próbki miej- 
scowej fauny inteligentnej any sprawdnć 
tą przydalność 

Słałek ów. jak latwo sę domyśkć, traki 
na Ficka przechadzającego sq właśnie 
po londyńskim Hyde Parku. Dzielny ów 
mąż ani ra chwiłę re siracił przytomno- 
£ci umysłu. W jego mózgu natychmiast 
pawsiał pian szybkiej dywersji kierującej 
statek ku nieuchrarnej kałastrolie 


UIYLOLALNN 


Fix znajduje sę w wiekim siańku 
rmadowczym Fal Guya. Jego zadaniem 


<Adaj 
pl dotarcie do sterówki i przeprowadze- 


nie małej akcj sabołażowej niszczącej 
Niezwykłe Ważne podzespoły statku, co 


UL" 
ULELULU3 
LL 

ku małej pła- 
nełce pekrylej ra 
skutek niedoboru 
elektryczności 
i Gągłym awanam 
klimatyzatorów 
wieczną zmarzóną. 
Zrąćz | wyje 


HMM EU 


*| Pszenżyto — duma 
PRL-owskich hodowców 


CORE'90 
CommodorGk4 W 


KZT P 


WUKSE 


2 jaskiń, a czeka cę teleportacja ku zeło- 
nym lasom 


LUIUZONAC GEL 


ku zelonym lasom Veqetabki, pia- 
nety powstałej na skulek używania zbył 
dużych dawek nawozów sztucznych 
w gospodarce uspołecznionej Fal Guya 
Gdy uda ci się przebrnąć przez te nie- 
zbadane gąszcze, bądź gotów na biskie 
spolkanie Z... 





The atomic mud mines 


2 kopalniami radoaktywnego bioła 
pokrywającego zapołrzebowanie Enar- 
getycma calego układy slonecznego, 
8 zwłaszcza pozwalającego na utrzyma: 
nię w czystości. 


„ sednby szeła całego lego Smelni- 
ka. Na samym końcu gmatwanny koryta- 
rzy czeka na ciebie (M — sam wielko Fat 


ĘStWA — nie GieSZ SiĘ: zł0 Mody NIE Q- 
nie. Zawsze musi Jikaś jego 
cząstka, aby aulorzy ger kompulero- 
wych mogł napisać kolejne Częśc swych 
wsparealych produktów. 
Kalka (riejdobrych rac: 

= nię słój w Miejscu. bo zgirassz 

= góy teren przed Iobą jest czysty 
icz na szybką Śmierć 

= zkażdęj sytuacj jest jakieś wyj- 
śe (choć czasami nic na to rie 


wskazuje) 
Pool 









HISTORIA 








MOLE 


u wionażcy, late [asi 6 m 


mery bucdysów. kopalni i urządzeń kokoritpoypoych 


WEAK 


e ra obdę. góre slacjonuje zazwyczaj większość slatków 


wadokui na powserzcenię. każeiej wywoływary klamsnem SPACE 





y cy 1 nileśiów. bądź w opcj 
zpsewjowiarią darwęje du 
wytaśków ponoszonych Fil OkŁEŚDNE 


LMELU 


kolonii POPULATION 


AZAĄĄC przyrosi napusainy. FIA 
on saalyia, PESOURC E - lala mchów k a PROD 
— wekość produscj. | ców o produkcj. 
SURPLUS - mamia: SECURITY stopu! zdemsakzowa 
ua społeczeństwa. FLEE b ra temat stacponujących ol o od 


=: para na pownerzckraj 
j a zri kęąmacznej, Musa: mioć 

CETEKU 
fony 24 pozwala ra nadawa 


«do budyrku COMMAND CENTRE P: E 
nych nad siacją ortstalrą DO [eq wy- 
produśówayia reż: w będą odpowadne fundusze (ikona 14, tundLąze 


ra VEHICLEJ, a lakig Surowoa. Stację można wyposażyć w O 


ikona występująca pode 
|bsoń na anny i na odwećt 
jaca po weś do stad Wy 


BE "= """ kangarach 


Ea przułci siadaj na inny astorczi. » 
EH "** en do słófu. w padne z dziewięciu Ke « Pó 
s 


opcja występująca tyko w slatku transgorierza. pozwala na 
ELOOFITOWAFWI rieZATeeSTAley piarekoscy 
e stałku do maga 





budoware sa ź 


| wystrręzwane sajetów ra 
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w. 


tów szpiegowskich 
0 _IRUDIE Początki | 





PROTECTED STORAGE TOWER - du- 
ty spichierz chroniony działkiem laserowym 

CONSTRUCTION YARD — budynek 
kansirukcyjny odpowedzialny za powsta- 
wane mniejszych staliów 

LANTMKC PAD! — poła do lądowana połą- 
czone 1 podziemnym: hangarami. Skiada sę 
tut także wszyskie wyprodukowane SIalk 

SENSORA ARRAY - urządzeń wcze- 
snego ostrzegaraa informze © zbliżają 
cych sę riobęzpieczeństwach, np: focie 
wroga, asierodach na kurze koizynym 

COMMAND CENTRE - centrum dowo- 
dzenia fictą. Bez lego budynku ne urucho- 
misz dosiępu do opcji m ikona 17. 

WEPON FACTORY - fabryka produkująca 
paża uztrogeneem także część touch sładiów 

LASER TURRET - 
rajbarónej popularne 
działką przew my: 
siwcom. 

MSSLE SILOS- ma- 
gazyny twyczutne rakeł 

HYDROPONICS 


maszyna - plantacja | 
produkująca zywnaść 
dła 404) kolonistów. 
i RATIGN 
urządzereę 
maąca wadę I Kr 











UFE SLPPORT=la- K240 stanowi logiczną 
byla Lenu, półrywa za mia GREMLIN i napisaną przez 
potwebowane 500 gaczna o tematyce podbojów c 
Są odnieść sukces podobrry jak jej krewniacy tematyczni. 





osób 
ENVIRONMENT 
CONTROL - cenhum przydzeał produ "ow ko 


RR. 
=Gronne dna 
em laserowym centrum przydzału 
SATELITTE SILOS - wyrzutnie sail 


Zsczyras: posiadąąc wynałazi SCI 
TEK, jeden statek ransporier, oóan aslero- 
Hd oraz budynek CPU. Aby cokołmiel wybu 
dować, należy w ów 13 przełać fundusze 
(pomarańczowy pasek) z MONEY na CON: 
STRUCTION. Dokorujesz lego poprzez 
przyszymaree kursora przy opół CON: 
STRLUCTION i przesuniecię myszy w prawa. 
Teraz możesz budować. aż do wyczerpania 
funduszy z COKSTUCTICH. Nowe pienią- 
dze napływają do czebie, ala na poczeł kun 
duszy (MONEY), skąd rozdziełasz je dalej 
Oro sprawdzony schemat rwestówśnia 

2 RESIBLOCK kb 2 PROTECTED RE- 
SIBLOCK - budynku dia kolorestów. każdy 
znich mieści 150 osób 

f MEDICAL CENTRE - centrum medyczne 

2 SECURITY CENTFE - kołoria to nie 
raj, każdy chce mięć swoje prawa i częsło 
dochoda do ingo siłą Poza tym w późnej: 
szym okrese zdarzać sę będą częcte kra- 
dzieża perdzy, którym mażna zapobazgać. 

1 DECONTAMINATION FILTER - chrom 
przed promenywaniem. jeżeli sę oną Zwęk 
szy, nalezy dosławć jeszcze jedno urządzenie. 

10 do 15 SOLAR GENERATOR - poran 
ng zadowość apułyty energetyczne wszysł 
kach urządzeń na powierzchni. Jezeli jednak 
sę tzk ne stanie. to dobudy 10 bateri 

4 MINE — zbył duża hczba kopalne może 
doprowadzić do zbyt szybłowgo wydobycia 
surowców, a 00 za tym idzie. zapchania 
magazynów (STORAGE). 

1 STORAGE TOWER kb PROTECTED 
STORAGE TOWER - magazyny © pojemnośo 











do 1200jedrośiek. spikopme wystarczą do ra 
Siępnego przyłetu transpóriowca Fadaracji 

1 CQNSTRUCTIQN YARD. 1 LANDING 
PAD era | WEPONS FACTORY — poznala na 
produkcję mreeszych stafiów kosmicznych 

1 SENSCA ARRAY - do wczesnego 
ostrzegania przed niebezpeczeństwem 

1 COMMAKQ CENTRE - centrum dowo- 
dnena fotą oraz kontroli nad budową fabryki 

5 LASER TURRET — do ochrony calego 
posiadanego dobytku przed stalkami ob- 
cych 

2 MISSILE SILO - da budowy śmierieł- 
nej brore-rakigt 

1 HYDROPOMWICZ - do produkcji żywności 

1 HYDRATION PLANT — do produkcji wody 

1 LIFE SUPPORT — do produścji eru 





1 ENVIRONMENT CONTROL ub PRO- 
TECTED ENWCTRL — do uczciwego riż- 
dnełensa mocy, wody. powaerza i zywności 
Drug rodzą budynku różni się tym. że po- 
gada dzałka. 

2 SATELINTE SLO - do wyrzucania 
szpnegowskaich salełeów 

UWAGA: każdy asorod posada okretlo- 
rą „wypomość”, której nie da sę przekanczyć. 
„kedynym w tym wypadku posunięciem jast 
zburzenie zbędnych budyrków, rp: nacprodu- 
kujących bałańi słonecznych w celu postne 
nia nowych. bardzie przydatnych budowii 


ULLA 


Nad wszystum dominuje Federacja Oraz 
|Ę odnogi gospodarcze - korporacje. Jak 
każria bardzej wpływowa fma, tskże i FE- 
deracja chcala rmeać swój nieras w wydó- 
byciu tysęcy ton minerałów, wysłała węc 
swój ransporier w twoim kerunku. Aby za- 
chęcć aę do współpracy poza swom 
transpońowcem przysłała a takza w pra- 
zence kilkanaście statków, która pod twoją 
konirolą mają zapewnić bezpieczeństwo 
wydobywanym surowcom. a Co za tym 
idne. Gąglość dostaw cła Fadaracj po ko- 
rzystnych i z góry ustalonych cenach Nie 
nalaży jednak patrzeć na Federację ak na 
wytysknacza. gdyż od czasu do czasu po 
tal] ona wynagrodzić twoją rzelcirą współ- 
pracę w poslaci dalku finansowego Czy leż 
nowych obeektów laljące-transponujących. 


OBRONA | ATAK 


Obra 1 alsk lo wa niezmenrać lnwa- 
rzyszące gze K24) elementy Przede 
wszysikam nalezy zamstałować działke na pó- 
werzehnń. Co baróreq zamażni mogą zrazy- 
prować z dnalek laserowych i kupć w ŚCI- 
TEK działka plazmowe. które są bardnej 
qiektywrą formą obrony. Wróg używa jednak 
foty dość rzadko, częścej stosując rakiety 
























Ka re możemy zaradać 
tyko wynałarkuem z SCI. 
TEK pod nazwą ANTI-MIS- 
SLE PÓD czył dzakiem 
przecwrakielowym. 

ATAK jest szerszym po- 
jgoem Przede wszystkim 
nałaży przyswość sobre za- 
sady budowy stataów | ich 
glsku Aby wybudować 
statek nalezy posiadać na 
powierzchni następujące budowie 

CONSTUCTON YARO - prozektownia, tu 
składasz zamówerńe na mriężzże siala W la 
kim zamóweeń podane są lalóe dane jar BU- 
ILO TIME - czas budowy, ORE NEEDED - su 
rowce polrzetne do wyprodukowania, C05T - 
koszt - ogólnystwna 
wyposażeni, HARD- 
POINTS kość 
miejsc na zamorko- 
wanie broni lub obni 
Po uslałeńu lac 
sztuk, oną 33 przy- 
dnełasz  piemądze 
mbudżecie (ikona 14) 
na kona VEHICLES 
















produścji razOREBWOONONAE 
WEAPONS FAQTORY - lażryka uzbrzyena. 
MISSILE SIL - magazyny raoei To lutaj 
składasz zamówienia. Pamiętaj o tym. zby 
posadać odpowiednie surowce GO ICH pro- 
dukcji Polrzebnw są © jeszcze fundusze na 
produkcję. przydziełasz je w kosi 13 do ra- 
dunku MISSILES. Po wyprodukowanay ra- 
kiaty możesz ją odpakć — nalezy przepść do 
ikonykneu 3 kakrąć na ikonę 18. Po prawej 
drome wdzać będziesz wypsaodukowane ra- 
kieży. Po ustaleniu, która głowica odpalesz, 











musisż jeS2CZE uSia- 
IK. w którego astero- 
kię mają uderzyć — 
kora 20. 

Drugą tormą ala 
ku jest używanie sz- 
madzialnia uformo- 
wany foty Fiolę 
tworzysz w menu 
każdego słalku po- 
przez  wcdręce 
ikony 39. Ficię kon: 
Irolgesz za pomocą 
kony 17 (z kony 3) 
Ustalasz tutaj lormy 
uderzeń na fotę przeciwnika. Poza fałą. 
do alaków możesz uzywać lakże pozedyn- 
czych jednosiek. Wysłarczy w menu slalku 
wskazać konę przełciu (38), wyznaczyć 
abyeki docełowy. a atak zóstarsa auinena- 
tyczne zresizowany po przybyciu salki 
na obcą planetę: 


To bardz ważna kunkcja w grze. Obca 
cywilizacje szpeguesz za pomacą talek- 
tów W budynku MISSLE SILQ wyzna- 
czasz kczbę sateltów do wyprodukowania. 
4 rasiępnm w budżecie (kona 13) przydzie- 
lasz fundusze na rachunek INTELLIGEN- 
CE Jeżeń chcesz wysirzeńć saielię w kog- 
obcej kolonii. to wsazycz2 na korę 
U, A nasiępen: potwierdzasz Skiero- 
I saleśty (ikona z 6dleitąj Aby 
iniomacje o wogm asierodzę, 
Weść w komę 12 (pod oną 2) l wy- 
Płanełę, na ońsoć Mórej made sę 
czynny salełża Uzyskaśz tera dostęp do 
inlormacji o kczbie ludności, rodzarach bu- 
dynków, roćzajach przetrzymywanych ra- 
kie itp. Oczywście kazda iniornacja kosz- 
tuje (rachunek INTELLIGENCE) 
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Lepieu zRienia ciuchy 
zanim wyjdę. 
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komputerowy | wszystko ca 
Sodo ztaach . zakakj 


k pisk 





wat XT 
mieszczą się na jednej dy 
Śwut kizm ostro naprzód, jednak Poi 

F I ska ostatnia jakoś nie jast centrum świata- 

wej komputeryzacji i wielu ludzi posiada 

modale komputerów, o których na Zacho- 

dzie dawno zapomniano. Trzy opisywana 

symulatory są porze dość dobry 


wziąć pó uwagi. 
zak „ Zarówno 


ZTOŻNĆ maj przwitsown opeujący za- 
chowarze się w powietrzu wspaniałych 


Twins] 1 0-E7 
| pod względem redlamu 
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rić założenia dowództwa przygońowująć 
różnorakie misje cła samolotów F-4 Phan 









PLN OEJEDE CY ka = 
4 EO ML. . 
| 
ort | „a | 
u” 1 s= | 
22 z | 
Ołtarz Hątpliwości 
s 
— 4; (4 
l Him. Słyszałam, ze CHZOS” 


jest najwyższą 
NE LENI TAN 


SMSEZ PF) 00 





p 4 


dza a | || „I 











+ „i TEM | Ą — 
eee: mr | : EJ 
2 pm |er< i 
L m r” a m aa m 
Leu$ r . = 9 





[TES FHTN pra” CR > ke U” | e 


SMWKYWKIE — 


GDW SJ 
LUGAIEOPIAE WOAUOI 
[pili 








MELIELEIE 


LWATALALIULA 




















bez uprzedzeń przyj- | 








BETHESDA SOFTWORKS 
nadał usiiree próbuje dołączyć 
do peletonu producentów markowych 
ger komputerowych. Niestety nadal 
pozostaje 0 kilka długości w tyle. 
Niegdyś irma wyprodukowała bDę- 
dącą szczytem złego gustu grę TER- 
MINATOR 2029, pałem poprawia 
nieco swe notowania poprzez wyda- 
ne TERMINATOR RAMPAGE, by 
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następne znów wykonać salio wy- 
puszczając na rynek ARENĘ. Teraz 
BETHEŚDA proponuje nam, jak lo 


określa, „nowy typ dości wir- 
lualnej', czył sirzelannę DELTA V. 
Pomąając napuszone  okresienia 
(o VR bajdurzą dziś wszakże memał 
wszyscy producenci gier) spróbujmy 


boa pozę 


=— sa 


g sł 


d 


rzeć się samej grze. 


DELTA 5 zajmuje 


sprzętowe — na 486 DX działa po- 
prawnie, na wszystkim co wolniej- 
sze, powinno się przestawić detale 
na minimum, ałe wtedy podziwia się 
jedynie pozbawone oerowania Su- 
rowe prostopadłościany i walce 

Jest dwu- 
driesty drugi 
wiek, rządzą: 
ce światem 
korporacje bu- 
dują — ggen- 
tyczne SIECI, 
zapobiegają- 
ce wykradaniu 
Inilormacji 
mop O pner wszę- 
dobyłsłach piratów. Połrzebmi są te- 
sterzy, mknący w specjalnie skon- 
struowanych bolidach poprzez sieć 
połączeń, by wykryć ewentualne 
nieszczelności systemu. Nazywają 
Się Oni „Natrunners”, a jak można 
sądńć z wprowadzenia, stanowią 
zgraję czubków. mamionych za po- 
mocą elektronicznej aparatury od- 

działującej bezpośrednio na mózg 
Mieważne, że labula się sypie, 
przejdźmy do samej rozgrywki. Znaj- 
dujemy się w kabarie sterowniczej. po 
wyborze sprzęłu do walki zostajemy 
załadowani do pojazdu i wyekspedko- 
wani na ścieżkę zdrowia. Wygłąda 
ona jak wąska odkryty kanal Gwiazdy 
Śmierci, z tym dodakiem, że oprócz 
nadlatujących zewsząd  przeawni- 
ków, mamy jeszcze do czynenia 
z rozstawionymi na drodze konstruk- 
mi lat. Trzeba prze- 
| mykać pomiędzy 
| wąskimi szcześna- 
dala od 











Dalecy jesteśmy od tmer- 
dzenia, że wszystkie gry SĄ 
piękne, mądre | odkrywcze. 
Oprócz tych. które przez wiele | 
godzin mogą Stanowmć godzi” 
wą rozrywkę, pojawiają Się tak- 
że wydawane przez duże firmy 
tytuły. ktorych autorzy w ew- 
dentnie jawny sposób kpią 
z gracza. Uważamy, że powin- 
niśmy iniormować równiez 
o tego rodzaju produktach. 

















nownie ruszyć z kopyta do przodu. Po 
drodze zbiera się bonusy takie jak do- 
daikowe osłony, można również 
wpaść w pole słowe redukujące 
energię. Celem jest dołecenie da 
pewnego punktu. Jeśk wcześniej tar- 
cze ochronne bońcu nie obróaiy się 
w perzynę i rue dopadł cę czyhający 
zazwyczaj na końcu pojazd specjal 
ny, wykonałeś misqę. | tak dałeji dalej. 
zmeniają ssę tyłka kolory tel 

Mimo że grafika jest ruezła, tym co 
denerwuje jesi potwome ubóstwo ele- 
mentów gry. Po chwili lotu tracisz kon- 
taki z grą. dając śię ponieść jednostąp 
ności Natomiast po sam kilku pod 
rząd odbić od tej samej przeszkody 
masz nagłą ochotę roztrzaskać fili. 
a następnie monitor. DELTA 5 jest 
przykładem gry nieprzemyślanej - po- 
myśl niby Stary jak świat, który w przy- 
zwoitym wykonaniu mógłby okazać 
się przebojem, w rękach BETHESDY 
przetstoczył sę w COś, CO me ma 











Jack Slater to twardy gość. Gdy do- 
staje kormunścat o napadzie na bank, od 
razu siada za kólko i wyrusza na ukcz- 
ne pokwanie. Bandzory w mkrobusa 
kręcą się w kółko po mieśce (sdeoci). 
zadaniem Slałera jest ch umemienie 
Trzeba uważać, bo co pewien CZa5 tył- 
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Frmę SILMARILS zna prawdopo- 
dobnia każdy. Francuscy programśc 
zasłynęji jako hwóscy cyklu ISHAR. pro- 
duktu jak na swój czas rewolucyjnego 
Po dzeń dnsejszy kazde ch nówe 
przedsęwnięcie orientowane jest za- 


SILMARILS'94 
1MB AMiGA) PA 
UOKOCA 


zzeaca Al 


uchylagą się I seria z karabinu maszy- 
nowego ostrzega, zaby se interesować 
sę znajdującym: się wewnąjlrz mikrobu- 
ga zrabowanyrni peeriędzrna. Jack Sła- 
ter to jednak wyjątkowo twardy gość 
Gra LAST ACTION HERO na począł: 
ku budzi dreszcz zgrozy. Wydawać COś 
takiego w roku 1994! Gra zawiera tro- 
chę digtaizowanego filmu, proste mor- 


*- dobie oraz szaloną jazdę po mieście. 


'W lej ostatniej dostajemy pewien li- 
mit czasu Oraz energię pozwalającą na 
przeżyce duś tam kolizy - zaś celem 
jest dogonienie i staranowaree pędzą- 
cego pojazdu bandytów. Odlczając 
grahkę i muzykę. kióra ranią oczy 
1 uszy, modność akural tej sekwencji 
gdy grasz w nią po raz pierwszy jest 
© dzmwo duża. Strzakka pokazuje aktu- 
alną lokakrację bandytów, musisz 
zmierzać w ich kierunku, starając się 
nie miażdżyć innych uczestników ru- 
chu drogowego | nie brorąc na maskę 
przechodniów. Przez pierwsza pół go- 
dziny zabawa jes przednia, a gdy jesz- 


jaki Amg, co w oczywisty 
sposób wpływa na ogólny 


profi SILNARILS. 

W bieżącym reku firma zaskoczyła 
pubkczność wydaniem - ROBIN- 
SONS REQUIEM Otęętoścowo gra 
nie przekracza sześcu megabajtów 
i jesl peerwszą produkcją SILMARILS 
posiadającą pełny saroling, mażna tak- 
że patrzeć pod pewnym kąlam zarówno 
w górę jak i w dól. Grafkka jest bardzo 
zianista. poza drzewkami oraz sylwel- 
kami gór mewiełe jest innych ełemen- 
tów krajobrazu, przypomina lo trochę 
ARENĘ. ale w rubożonej lorme 

Fabula jesi taka, że znalazłeś się na 
skutek awari pojazdu kosmacznego Na 
obcą planecie | jedyne co Gi pozostaja 
to przetrwanie. Program próbuje na- 


cze gra się w większym gronie i słyszy 
komentarze na iemat jazdy — sam omal 
nie wykońowałem ze śmeechu. 
Niesiety, połem jest coraz gorzej 
Nie: najlepsza sekwencja ulcznej walki, 
ponownie jazda po mieście, znów wal- 
ka. Wszystko waąz przy słabej grakce 
i odstraszających tonach muzyczki 
Żądanie poważnych piersędzy Za taką 
grę stanowi oznakę barbarzyństwa 
Fim LAST ACTION HERO był finan- 
sową klapą (zwrócenie się kosztów pro- 
dukcj pesi w Amgryce. maczej niż 
u nas, uważane za porażkęj i w sumie 
meerny poziom jega komgułerowego 
odpowiednika me drim lak bardzo. 
zwłaszcza gdy szę pamięta grę TERM|- 
NATOR 2. Amókda jednak ostatnio po- 
noć bardziej niż ekranowe wyczyny Sur 


, 4 
śladować rzeczywiałość — podawana 
jest dokladnie aktualna pora dnia oraz 
temperalura  oloczenia, występuje 
gieki powolnego zapadania nocy, Cza- 
sem pada deszcz i udarzają pioruny. 

Gra aspiruje również do mana wiemęj 


symulacji ludziuego ciala W irakce po- 
tyczki mażna np. siracić oko, czego ałek- 


część ekranu. W ROBINSONS REQU- 
IEM wysiępuje masa pastylek i medycz- 


nych  akcesońów,  kiórych 
znaczenie często jes engmatyczne. 
W wyniku ponesonych ran możesz 
obandazpwać zmasakrowaną CZĘŚĆ Ga- 
fa, lub w razie polrzeby załozyć ucskowy 
opatrunek — brr. Botalerowi przydnie- 
lasz takze częśc garderoby oraz broń 
Trzeba zadać jednak naeuchronne 
i dobąające pytania: po co te statysty- 
kir? Po co to ciągłe łykania pastylek, 
robienia zasirzyków, bandażowanie 
ran? Substytuem akc w ROBIN- 
SONS REQUIEM jest ciągły niepo- 
kój, czy za momani nie umszemy 


« z odwodnienia a może z powodu wy- 


czerpania po przejściu kilku kilome- 
trów. Autorzy zamiagi wymyśkć choć- 


| g 
M AB 


permana zajmuje zmienianie pieluch 
1 karmsenie własnych pociech, zła sława 
gry do jego uszu zapewne na szczęście 
naa dotrze. Pocieszenem może być tył- 
ko ostałni im - „True Lies". 


PSYGNOSIS'94 


1MB AMIGAW, i 
PC: VGA, SB 6 malo 





by nawet coś nieodkrywczego ale 
zajmującego, próbowali eksperymen- 
tować, czego elekt jest mom zda- 
niam skandakczny. Gra stwarza cał- 
kowicia sztuczne problemy a jej oGię- 
talość poglębiana jasl jeszcze przez 

słojącą w miejscu akcję 
Micz 

Dystrybutor: Mirage 
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uzupałriona 


«na orygnarymi zdję: 
ciami z okresu drugij wojny. Niastaty jest 


i druga strona medału. Symulator pracują. 
cy w podwyższonej rozdziekczości wyma» 
ga dużej mocy obkczeniowej — bez 4860X 
33Mhz wszysko się kasrani | skacie. 
istotną rolę odgrywa prędkość karty grar 
ficznej gdyż przy kepsiiej karcie nawał 
na PENTIUM samolot będze ponszał sę 
[Ek mała zatka. Kclepym mnusem takie- 
go rorwązania jest nużące korfigurowa- 
rie karty graficznej — musi być ona zgodna 
ze standardem VESA i spełnać jeszcza 
kika innych wymogów 

Prawdopodobree symulałory będą po- 
woli przechadnć w tryb ższ0nej 


VIRG 
PC: VGA 

SĘ , 
SYMULATOR 


dzieje się prawóziwy kabare! — niemęćcy 
płoci sam Spadają jak gruszki, zaś akanc- 
kie myżżwce dysponują bardzo magiczny 
mi dzielkami — pa jednej sera hangar klre- 
czy rozpada się jak domek 7 kart Namec- 
cy artyłerzyści przeciwłolniczy rekrutowani 
są chyba spośród ciężkich przypadków na 
oddziałach ouistycznych 
Płusem OVEFLORDA jest rmewątpik. 
wie dość dokładne oddarse specyfika me- 
sji wykonywanych przez AEAF, Były to 
misje. w których niełaedy płoci nie mieli 
żadnych wyznaczonych zadań. Po pro- 
stu lecol i reszczyłi wszystko co wygłą: 
dało na remecke, wojskowe lub) zwią: 
zane z Iransportem. W OVERLORD nie 
kiedy gracz sam może tworzyć własne 
mise - podaje się tylko istotne punkty 
* nawigacyjne (wejścia nad teren przecw- 
nika i punki zwrolnyj, nasiępnie sekcja 
wywiadowcza przybity wszystłe cale 


- jasnymi kolorami. biały, odcie- 
na błękitu lub na kolor ciemnozielony. 


Witaj w Tangmere Stahon. Jesi to ba- 


sięp do następujących budynków: 
OFFICE - kwalera główno- 
sg0 hazy Tutaj będą dawać Gi 
pochwały i nagany. 

- [MSPERSAL — kanżyna oficerska 
W kai poczytać dziennik 
jednostka. oznać s ze SWOIMI OSIĄ. 
gnięciami oraz zmiensć eskadrę 

= TOWER - waża Jeśli chcesz 
uczestraczyć w jakiejś królkiej akcj. to ołi- 
cerowie 2 wieży zawsze mają dla ciebie 
misję do wykonania. Niestety przez cały 
czas trwania gry ohcerowie ci propono- 
wali m czągie tę samą akcję — przechwy- 
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cenie dwóch He-1l1_ eskoriowanych 


przez Fw 190. Mesa może i ciekżwa. ałe 
za czwartym razem staje się nużąca. 

— FLIGHT - start. Jeśli poznałeś swa 
rozkazy | otrzymaleź pazwolene na stań, 
ruszaj na podraebne wojaże. ( dziwo. 
start bez pozwolenia jakiś pan zwraca 
uwagę. że lak nie można i uzkeria cię na 
dwa dni. 

— BEDROOM - sypałna Tułaj za 
masz ukojenia pó długjim dniu wypełnio- 
nym trudnymi zacianiami. 

- OPS RADOM (Operatons Room] - po- 
mieszczeńe operacyne. sala odpraw. 
desl lo główne pomieszczen bazy. Tulaj 
pomajesz swoje rozkazy lub tworzysz wła- 
sne meje. Znajdziesz lu króf<q charakiery- 
stykę samołałów oraz wszystkch celów 
Możesz obejrzeć fimy z meji lub dowie- 
dzieć się CO raeco © operacj OVERLORD. 


SAMOLOTY 


Narih Amencan P-51 Mustang Il - je- 
myśliwców alanckich 

c wałowej. Ciekawostką 

ski. e projeki i prolotyp lego samo- 

lu powstal w ciągu niespelna 110 dni 
wszech 

0 myśk- 


w lunetu w fy'nej Części 
ku tym rozwazam 
szono opór aerodynamiki 


z eskoną (szczegółree podczas działań 
w Europie]. W trakow przygołowań doln zadań, Jedynym 


j wEurope z 8-25 zrzucano bombyna ograniczony za 


e Uortyfikowane czle Połscy korcy pas 
ań ty bojowe na B-25 wchodzą 
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w czasie wojny. 
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dniach po wojree „A 
ma że w clentyikałorze mam 
vp ©0 innego, lak napraw- 

stem zawodowym morder- 
cą W Superham Leaque za- 
zwyczą dzelam w druzyne, ale 


Mam lotografczną pamięć. 
T robotą mam z 


"AW, k zaa ad * 
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dzeanko i wciskając staruszkowi Cierr 
noię (ddnt mendión...) OślĄgrieSz 
Cel. Weż jajo 


Od chłopaków z Śu 
Scranton przestały docerać oznaki zy- 
ca. Oiganizacja podeyzewając jakiś ka 
takkarnwysyta c na rozpoznane Doeże 
dza się tam metrem za stacji w IB (12.2). 
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1 





ro Leaque 


- rekomendowane są lagodniejsze mełody W 
perswazji. Mamy lane wiadomośc, że facet 
jest tysy jak kolano i panicznie boi się pu- 

pó bicznego uawniena. że nosi perukę. W je 
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i = zc nę spa 03 „to 
zai j gowderaw): Kł © lamer 
aódak 0 rek ma] 
wolny nowszych wydań Piayboya zupenie 
Do  zdezorganzowało pracę ich oddziału. 
„ale Trzeba wygamąć 2 gwery w pisenka 
zle  (issuasja przywaóceni da świa- 
: Sonośc. Na konie weż bryję (um ot 
bay z tac 
i zejdź na dól. 











- wisę 





sk Pe 

no Genny artefakt, 
Najpserw zajrzyj do 
rezydencji w 2D (9,8), 


2 N.O oraz stojak na ubrania 
który postaw w muzeum nagd: 
powłednam mieyscu (urtadeć Wł 







„ spórz na wężel 


Z 1€ (5/6) weż tablicą (płacard, n> 
sza do 30413 7), gdzie dzęła cz 
znakom Tumslile masz leraz wstęp 
trapi razem | się kot ja 
ie acz naśn pu Rskudiwa Ż. 
tablicy na słupie [framewi 
p 1. ze kore paarzchną 
nelony biel na metro 
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gradzane pet” Arda 


Otwórz. puszkę | zalknmj u jej wylolu lubę 
gramołonu Wpompuj zupę grzybową 
reszte po aligatorach (aligator poco) 
i kapkę uranu. Androxd povakiowany la- 


a 
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NASZE ZyCE byki 


Ali 0 | dawid dów. mn u e kim koktajle będzie zmuszony opuścić 
kalku nnych mej rena warię_ Na górze znajduje się Ertropy. 
/ kociokwik, - który gdy cę zobaczy z Miejsca Ca NOgĘ. 


Jedź złołą inią do Bufialo-Niagara 


MA 27 faks. że | 


c) ah | AĄTEE 
4D (126) Ukrywa przeć 

JE historycznej wag 

* szdłosiwo wskazał pal 
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Ciąl mieczem. Ostrze zgrzytnęło 
© pokrywające grzbiet potwora luski 
Krzesząc tontannę iskier miecz ześli- 
zgnął się po twardym pancerzu, nie 
czyniąc poczwarza najmniejszej 
krzywdy. Smok zaryczał zdziwony 
i okręci się wkoło. Olbrrymae, ni lo ko 
Ge ni gadzie oczy dostrzegły błysz 
czącą sylwetkę agresora. Ze Zwinno- 
ścią, rezwykią dla blisko lonowego 
cełska, jaszczur zerwal sę próbaząc 
dosięgnąć napastnika szponiasią ta: 
pą. Rycerz odskoczył kika kraków, 
odwracając uwagę potwora by ułatwić 
lak reszce drużyny. Giermkawie, Le- 
if i Morgen bezskuteczne: jednak pró- 
bawali usięc stwóra. Strzały ich prze- 
woadnika Loursa tez odbąały sę od lu- 
sek. Zachęcony dość niemrawą obro* 
ną jaszczura, rycerz skoczył i uderzył 
z całych gł. Cięcie iafio prostopadie 
w nasadą tyine nogi gada. Mecz za- 
prolestował głośnym jękiem i rozpry* 
snąj się na kawaii. 

Rycerz zachwiał się ale zdołał 
unieść tarczę i ustawić się w kierunku 
smoczego fba. Alak jednak nie nasią 
pil. Przez sekundę wydawalo mu się, 
iż jaszczur nie zwrócił na uderzenie 
uwagi. Próbował się odwrócić, ale by: 
lo już za późno. Gruby najeżony kosł 
nymi wypustkami ogon smoka uderzył 
0 w piecy z mocą cbięzniczego lara- 
na. Fłycerz poczuł obezwładnający 
bóli naeqasno zdal sobie Sprawę, iż le- 
© w powetrzu, wyrzucony mpetem 
uderzenia. Nie czuł już nic, gdy jego 
cało spadło na ziemię. 


Zycie rycerza nie było wcałe tak 
lekloe jak w bajkach, które mamy opo- 
wiadają grzecznym dzecom na do 
branoc. Było nawet GęższE reż w baj: 
kach opowiadanych dzieciom nie 
grzecznym. Szczególnie zyce blęd- 
nego rycerza. Jeśli więc chcesz po: 
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PALA 


polegająca 


ea nu porwa 
tac czek, usuwaniu ZE Świa- 
la plugawych czamo- 
księżników, ralowariu wsi, 


dworów i miasieczek przed 
ami rwyrodniałych zło. 
czyńców. bądź przygotowa 
ny na najgorsze! 
PALADIN 2 jest takt, 
grą wojenną oparią na scenarus: 
W grze wciejasz s 
w tytułowego Paladyna, który wraz 
z przydaną mu drużyną wogownsków 

















do wykonania cały szereg zadań 









Każdy z wielu scenaruszy zawiera 
jedno zadanie. Nie są ońe ze sob 
wiązane i wybserać je możesz w do- 
wolnej kolejności choć oczywiście 
najlepiej zacząć od najłatwejszy 
i nasiępnie posuwać się w dół li 
każdym razem będzie towar: 
calkowicie nowa _ drużyna, 
umiejętności twojego Paladyna prz 
chodzić będą z gry na grę, wzrastając 
w miarę Osignięć: 


Fur rar 








—. 
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przeciwnik wykorzysta ki 
ąc a taryty 


posiad: 





8 więks zych grp prz umtrew 
się likwidować ich pojedynczo. 
Jeśli jednak mus zmerzyć Się 
z większą iością wogów na raz, likwi. 
chą nap tych najbardzyej riebez- 
precznyci zarowników | warlordów. 
Powinieneś także rozproszyć drużynę 













UJ Ą 


aby ograniczyć straty od broni maso- 
a ię grę] rażenia: ORB OF 


ORB OF LIGHTING, Mozesz 

















armatnim 
Napważniejszą posta- 

cią jest Paładyn i mug być 
za wszelką cenę chroniony. 





Gra ree charakteryzuje sę wybitną 
grafiką ani rozwiązaniami waki, jest 
w zasadzie kompuierową płanszów- 
ką. w której zameagł ponków wysiępu 
A animowane postacie. Sprawia ona 
wrażenie iragmentu jednej z gear Rola 
Playną. wystarczy ją porówńać z sys 
iemem walki np. z gry SPELLJAM- 
MER. Inną ciekawostką jest dołącza: 
ny dylr  scenamuszy  (BUIL- 
DER.EXE), który pozwala na tworze: 
nie nowych Questów jak i dowolną 
modyfikację już rstrzejących. 
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POLSKIE OPISY - PGUAMIGACOMMODORE - 200 POZYCJI CD-ROM 
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czasu wygrarej przez sowieżów [I Wojny 
Świałowaj, jest on całkowcie podległy 
ZSRR. Ty, Mark Corstantna, w rządowych 
kartolakach guruesz jako szal Erwirotek. 
firmy zajmującej się nzynarą organezmów 
zdolnych do utykzacj toksycznych Odpur 
oów. Naprawdą jesteś przywódcą śoółe 
taniej opozycji poltycznej — Nisznanych 
Kolejny dzeń twego zycia, będze iaktycz: 
ne purkiem zwrotnym dzitzów. 
KWATERA GŁÓWNA NADA 
Pomzmawiaj ze znapmym sirażni- 
kam, Jackiem. Wspomn on © pobycie 
twojego syna, Fa. w Nowym Maksyku 
a takze wręczy tymczasową przepustką 
(TEMPORARY ACCES CARD|. Kiedy 
już sobie pójdzie, zabwrz z wwszaka na 
ścianie klucz nasadowy (WRENCH) 
oraz fłustą szmażą (GREASY RAG). Do- 
pem laraz wjedź windą do lobby. Na 
jednym z siedzeń leży ćwsawórnubiówka 
(0.25 RUBEL). Musisz sq zamalować 
w komputerze NADA, żaby zazwołd 
na prnąśce do ponomu F, gdzia znaj- 
due Się biura Lognowa. Dygnitarz jasi 
zajęty | spotkan zostało odwołane, ala 
na buńu zostawił on dla czebie mataria- 
ty. Zatrarz kompakt, przy okazj obepzyj 
kolorową metką kariu (RBGYBY) 
W międzyczasa przyjdne taks, prośba 
0 wydanie nakazu Ikwsdacji grożnego 
dysydenta. Filipa Constantne Zabarz 
nacdoszły wyrok $mesc na żyna, zanim 
wajdzie sekretarka Spotkania z Katar- 
ną zawsze mussz odchorować w toale- 
(e. Zabierz gumowe rękawiczki (RUB- 
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PRZYGODOWA 


Podejdź do komunikatora, by po- 
wnadomeć współpracownika. lan 
o swoim przybyciu. Ma on pewna po- 
dojrzenia co do dzalań Molotowa. Po 
rozmowie przepdź do gabinatu Na 
biurku loży paczka od Flipa. we- 
wnąlrz której znajdzasz kompakt 
(CD), sensor (GADGET] oraz kryształ 
(CRYSTAL). Podejdź do wielkiego 
akranu, by przejrzeć oba posiaciane 
krążki. Pean na cześć ojca rewolucji 
Rainharda Schmedta jest śmechu 
warty, nalomast madomość od Filqpa 
jest dosyć poważna. W Nowym Mak- 
Syku dzieją się dziwne rzeczy, zwią- 
zane ze wspónolą Lakonów, dzw- 
nej ralikwii o nazwie Sołokryś i po- 
cząkowo aszystowskim, później 
sowatkim aksparymaniam z podró- 
żami w czasie Twój Syn prosi Cię, 
byś padmienil prawdziwy kryształ 
Solkrysu, znajdujący 6 w kołakcji 
Loginowa, na falsyfikat. Migający sy- 
gnaszałor zaprasza do laborato- 
num. Holowizor zarejestrował tajną 
wiadomość od opozycyjnego pad- 
namia, m dotyczącą wyroku Śmierci 
na Fiipa. Czas działać. Zjedź do ga- 
rażu. Zedrzyj ałykatkę Z najbliższej 
beczki. Wykorzystaj dźwig, by spro- 
wadzić nową, pusią beczkę. Nalep 
na nią adres, otwórz bramę, nasięp- 
nia uruchom pas transmesyjny. Zar- 
kną na wieko beczki, otwórz je 
i wejdź do Środka. W ten sposób 
wajdziesz niepostrzeżenie do.. 


KWATERA GŁÓWNA NADA 


Jeszcze nie zdajasz sobie z lego 


sprawy. ale wylądowałeś na pozomre 
F. gdza rezyduje sam Pierwszy Se- 
kratarz Loginow. Na początek prze- 
wartuj oęzłae pudła. Jedno z nach da 
sq zapchnąć na bok. w środku znaj- 
dziosz kask grolołaza (SPELUNKER 
HELMET). Nasiępnie odwiąż kabel 
(BUNGEE CORD) mocujący totem do 





THIUM BATTERY). Podążaj w lawa, 
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OE) RUD JEJJ 
krzesło, otwórz klafię i wajdź do ka- 
nałów wentylacyjnych. Zanm zr- 
bisz cokolwiek innago, włóż do 


j 
H 
| 
E 


do studni. Mając taką przecwwagę 
możesz naresncw otworzyć zapadnię. 

Poniżej czeka na ciebie szaman. Po- 
rozmawiaj z nim, a dowiesz szę kokegnych 


cheologa przystało, na kompiatnym 
odludziu. Wejdź do środka. Przeszu- 
kaj pół, zabierz eksponat (TOMA- 
HAWK), a takze znajdujące się na 
kominku zapała. Podejdź do szały, 
wsiaw w pusta miejsce z boku roze- 
tę, a ujawni sę skrytka, w którą Filip 
wiażył drugi kryształ. 

Powinieneś teraz obejrzeć ule. 
Mozesz, ale nia musisz, zabrać ma- 
nierkę (GANTEEN). Podpal fajkę po- 
koju jedną z zapalek. Dym odstraszy 
pszczoły, a ty będziesz mógi się do- 
brać do miodu. Do jednego z pla- 
strów przyłepiona jest karla do gry 
2 napisem (BELZ). 

Podążaj ścieżką do kanionu. Pa 
prawaj stroma znajdziesz otwór 
w skale. Spośród wszygikich znaydu- 
jących się w nim przedmatów. po- 
trzebny jest tylko masz! od namiotu 
(TENT POLE). Owiń wokól mego 
ścierkę. Dalsza droga prowadzi lewą 
odnogą tunelu, Przed wejściem za- 
pal prowizoryczną pochodnię 

Natkniesz sę na martwa ciało Enca 
Laftimore'a. W jego sztywnej już dłoni 
znajduje się cenna przepusika (PAS- 





SCARD). Idąc dałej, dojdnesz do 
przeszklonych drzw. Włóż karię do 
czytnika. Teraz będzie dobry momeni 


lejnych drzwi i wejdź do środka. 
Podejdź do machiny czasu. Prze- 
zomie zamoniuj już teraz oba krysz- 
taty, na wypadek, gdybyś musiał 
szybko zwiewać. Przed wtargnięciem 
do gabimelu Mołolowa, uzbrój się 
w tomahawk. W obrome wiasnęj za- 
dasz doktorowi fe najprzyjemniejszą 


śmierć, ale przecież | lak za nem nia 
przepadałoś. Niestety, na złość tobie, 
ówartując Się w laserowej klatca z to- 
parkiem w głowie uruchomi! alarm 
Zarkną na biurko śp. dra Mokotowa, 
zabierz zeń kluczyk. Na jednej no- 
dze popędź do machiny czasu. Pa- 
zbądź się kłódki, przy pomocy klu- 
czyka. Teraz weż glęboki oddech 
i wyluzuj się, przed tobą najmocar- 
nieqsza lamegiówka w całej grze 

Do podróżowania w czasię nie- 
zbędne jest usiawienie ośmiu 
wskaźników. Wszystłóa potrzebne ci 
dana znajdują Się na połówkach kant 
do gry, które uprzedno znalazięś. 
Jeśli napiszesz na kartca hELZ. 
EZ FAIE A 
rzysz na to do góry nogami i wylę- 
dysz wyobraźnią lo przy 
odrobinse dobrej wok powi- 
miaeneś zobaczyć 2738 nad 
2734. Na ie właśne kczby 
tzaba ustawić wskaźniki. 
Połam jedno mocna szarp- 
nięcie wajchą i lądujasz w... | 


LUGO 
Przed domem uj 





jącego ze swojej machny. Zmany w cza- 


Podazdóż do drzwi frontowych. Po 
lewej stronie wisi wyprawiona ryba. 
Bliższe oględziny spowodują, że sta- 
miesz się właścicielem kluczyka, któ- 
ry był uprzedno w jej paszczy Po- 
dejdź do kutra, otwórz kluczem za- 
męk i pomarańczową 
płachię maleńału (ORANGE FA- 
BAIC) Teraz udaj się w stronę masz- 
tu. Pogrzeb w kamieniach, leżących 
u jego podstawy, a znajdziesz zwitek 
prameędzy z listą zakupów. Dopiero 
teraz mozesz wciągnąć fagę sygnak- 
zacyjną na maszt. Pod dom podieci 
dwupłatowec. Zanim poł się rozmy- 
fk, wośną mu do ręki swój bilat ($20). 

se zmierzasz da kon- 
| być da niej dobrze 
przygotowanym, otwórz luk ladunko- 
wy samokolu I zabiarz fary oraz pisto- 
let, który od razu załaduj. Nie zabieraj 
dynamitu. ldź do kościoła, lam od ra- 
tu zejdź do podzremi | schowaj się za 
ścianką. Usłyszysz plany agentów 
KGB, księdza oraz Reinharda 
Schmedta młodszego i starszego. Po- 
tem musisz dzialać. Przy pomocy 
krzyża przekręć mechanizm zamku 
PErOTZEJE LEWE JEJ 
kurka ż gazem by nałożyć nań pre- 
zarwatywę, Odkręć zawór i biegnij do 
samołolu. Za plecami zostawisz pło- 
nący kościół, przykrywką KGB. 


FINAŁ 

Slary Reinhard Schmidt właśnie 
szykuje się do odlolu twoim samoło- 
tem ku nowej wersji histom świata 
Ten drobny szpicał. zostanie później 
okrzyczany wynalazcą bomby ałomo- 
wj i ojcem rewolucji, która da global 
ny prymal Związkowa Socjalistycznych 
Repubik Radzeckich, Ta nędzna kre- 
alura stanie się w twoim wiasnym Cza- 
ma obrakiam kultu. Czy możesz na ta 
pozwość? Czy możesz oddać Ziemię 
w ręce wanała? Oczywiśce że ne! 
Celny wystrzal flary sprowadzi odiatu- 
jący samolot wraz z marzeniami paw- 
nago chorego umysłu na ziemię. Te- 
raz ty możesz zająć ię ulepszareem 

świała. na SWOJĄ modłę 
User Jama 
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HOOO GUNS Il - dwa karabinki kal. 
33 mm. Dodatkowo za darmo UZI da 


PUNISHER - obrotowa giwera 


do 40 m, razi w promia- 
ELEK Lux 
buchu. 


przy zetknięciu z samochodami. 

JACK RACK - potrójne miny wbl- 
lające się w ziemię. 

BUMPER - pila tarczowa monto- 
wana z przodu. Owa silniki, wiasny 
hak z paliwem. Przecina większość 


pancerzy. 
Możesz też uzupałnić zapas amu- 
nicji dla danego sprzętu. 
ULE 


BATTERY - haterie podtrzymujące 
slinik poza strefą zasilania. 
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Pamiętaj o swoich zadaniach! Gra 
dosyć często przeradza się w szaleń- 
czą jazdę ulicami KEMÓ połączoną 
z mordowaniem | rozjeżdżaniem 
warystkiego co się rusza, a ty wzno- 
sząc opętańcze okrzyki nie będziesz 
miści nie zawari bowiem żadnych 


tech- 
nicznych. Wydaje się to niemożliwe, 
sie doskonale znany engine z DOOM 
uległ jeszcze większemu usprawnie- 
niu! 386DX zupełnie wystarcza, aby 
sobie szybko pojeździć. Znakomiele 
dobrane zą także efekty dźwiękowa. 
Wybuchy, ryk silników I jęki mardo- 
| ak BL 
Naciskając F10 poślesz przez uchy- 
ab panią porcję biu- 


GARŚĆ RAB ZŁOTOWY 
= Jedź wolno, swoim pasem, peiną 
prędkość rórwijaj dopiero na muto- 
stradzie. Twój samochód przy zderza- 





Fle „(pm 
= | 


Taksówka 1313 do ustug, PC 


po zęby (opony?) samochodach 
uciekniesz Im wykorzystując turbo- 


= po ulicach KEMO wióczą się 
bandy oprychów w czamych ma- 
| Ne ELLA DLL UJ 
wa w każdy napotkany samochód. 
Celna seria skutecznie zamienia ich 
w kupę dymiących flaków. 

- nie strzelaj do przechodniów 
(poza gostkami w czamych ma- 
skach) | staraj się ich nie rozjeżdżać, 
bowiem każdy z nich może okazać 
się potencjalnym klientem. 

- jeśli chcesz sobie dła zabawy po- 
rmerać przechodniów, to kup HOOD 
GUNS I. Dodawany za darmo UZI mna- 
komicle spełnia awoje zadanie, wysta- 


Gulash 


KLAWISZOLOGIA 

F1-F] - widoki z samochodu 

KURSORY - sterowanie kierowni- 
JEJ 

SPACE - strzał z karabinków 

LELN 

Z - |umper 

TAB — dopalacz 

ENTER - klakson 

E - detonacja podłożonej wcze- 
śniej bomby lub wyrzucenie pod koła 
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ruszyty bałako 
landzkiej Dywazj Pancemaj Gwi 
€żęła się operacja „MarketGanden" 
Poumchomienu programu gracz mada 


zdobycie rejonu Grave przez 504 puk 
spadochronowy 82 Arboma Divisson 
|Poy ONZE 





Tuśzymac przyczółek w Arrhem. re £ 
do przecięcia drogi przez jednośiki rięmec: 
ue. Opeja ma dwa warianty zakończenia 

a) zosianą zniszczone wszyslie jed- 
nastki niernieckea 
5) osłatnią turą, lo jest 25.08 NAGHT 


Jest kj oryla ważni 28 0d 

na dobrych pozycjach mogą ris 

noski nieprzyjaciea nie poruz 
Jednostki mógą zmieniać swoją 

60 1/4 poła zajmowanego normalnie Ą 


2 MOTATNIKA HISTORYKA 


gdy są rozwnięłe. Połepsza lo zdolność 
manewrowana jednostkami we wszekie- 
p mn ciasnych miejscach. Po ba 


Każda tura podzielona jest na trzy ta- 
zy w następującej kolejności: 

Brnish phase 1. German phase |, Br- 
sh phase 2, American phasa 2. German 
phase 2, Bnieh phase 3, German phasa 3. 
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SURBREERERS GET ALL TUE GIALE 
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Wyspa zaginionych dusz 
Wyspa Amazonek (!) 
ULEGLI 


PAZYGODOWA 


GArEFEREZEFEOSZEOFEEEZEFENIE 


Nowa wspaniała oi gra przygodowa 
KAJKO i KOKOSZ 


Bohaterowie znanych komiksów w Twoim komputerze 
zabawny acenariusz » efektowna, kolorowa grafika = 
mnóstwo animacji 





Restauracja na końcu oceanu lec 
| h wtjów - Kajka i Kokosza Li 


NIE 


zam 


SEVEN STARS 
ul, Matejki 6 


80-952 Gdańsk 








ORIGIN stanowi obok SSI craz WE- 
STWOÓO czniówkę producentów ger ró 
leplayng, choć wielu zapewne jest zda 
na, że lo właśnie ferma dowodzona przez 
Ficharda Ganotia przewodzi owej stawce. 

'W czasach m 
w roku 1981 firma zadebwiowała wy- 


puszczając na Spectrum program na- 
zwany ULTIMA 1. Grafka gry składała 
się z białych knii będących konturami 
ścan oraz z kiku brykających po ekranie 
pikseli umownie oznaczających pożwory. 
Mażna jednak było poruszać się po prze- 
ka „oto e ny oj 





Widok z oczu bohatera zostal w póź: 
niejszych częściach ULTIMY zastąpiony 
izometrycznym rzutem na połe akcji, do 
starych tematów ORIGIN powróci jed- 


MA UNDERWORLD, gier z pierwszo- 


rzędnym pelnym serolingem. Pod ko- 
niec 1983 roku imma wydała równeż 








Fozsiadiem się w wygodnym loislu przy ko- 
mieku, by przeczytać w gazecie o cw bardziej 








smakować na początek ogólnych regul 
galunku Mie ma tu skompikowanych 
konwarzacj, ani np. testów polegają- 
cych na uslawiariu dźwigien w odpo: 
wisdnej konfguracz SĄ zróżracowane 
graliczne labirynty, obejmujące zarów- 
na lochy jak i teren otwarty. Cel w grze 
zosłał zredukowany do przetscia sę 
przez naszpikowana monstrami tereny 
I zebrania pó drodze kiku potrzebnych 
do otwarcia kolejnych przejść arteak- 


zgrzyfima 
skrzypcach. Znałem az za dobrze ten wycaz 
twarzy. lo przygaszone spojrzenie, włażówe 


jetóżcow, który zsiąpi 2 sodła po Zwycę- „ 


skich zawodach i gruśnieje w bezczynności 
nastrój 


rze i Od razu wiesz co trzeba 
robić. 

SHADOWCASTER w wer- 
sji kompaktowej zajmuje 25 
megabajtów, 2 czego około 
12 stanowią nie występujące 
poprzednio kimici pojawiające się po 
dotarciu do kolejnych obelisków. 

Tsk sę złożyła, że frma ORIGIN nie 
poiralita do roku 1884 zrobić porządnej 
sakwencji anmowanaj. Gry produkowała 


Sprawy 

al, pisaliśmy w 553. Przypomnę tylko, Ze 
hyła to bardzo udara reakracja przygód Hol- 
mesa i Watsona. potrałąca doskonałe oddać 
atmosierę powieś sir Arthura Conan Doy- 
lea Od stony technicznej zaś dorównywala 
najlepszym przygodówką Owegó Czasu. 
Obecna wydanie na jesi już taką rewelacją, 
b w końcu jeśś w tej branzy produki nie 
idę do przodu. to tak jakby wę cołal Po 
Świetnie; przerwę można Srę było spodzie. 
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popyt wydać grę w wersji kompakicwej 
1 ne zawracać sobie głowy jej dyskałko- 
wym odpowi Korzysiajcie więc 
z aktu, że SHADOWCASTER 

jest rówrsaż na dyskielkach, a już niedłu- 
go wyjdzie REALMS OF ARKANIA, kto 
wie, Czy nie Ostatni ze znaczących role- 


przełomu 
wa. jedni się Geszą, drugim syluacga ne 
jest w smak. Ale właśnie laka jesl nieza- 
lażna Od nas dzisiejsza komputerowa 
rzeczywsiość. 


Micz 
Dystrybutor IPS Computer Group 
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rz 


PC: VG 
SB,GUS 5 EH1 


WSSE 


ne wydaje mi się nie uzktualnieńe np. drve- 
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5. 18 same wąskie schody, powoli otwierające 





CARPET! PARK może spaw narae niemałe: 
tudności 


rar, > Ę' [ L I 


imorą Żę, a oh 
a 
toś takiego lo duża Sztuka. Pa- 


że 
sałć win isa 


a jeszcze dodatkowo 
wrr «gp że 
odrobnę wolniej  Nałomasi dysponuący 
sprzęiem posiadacze CD-ROM mie 
2 gg 4 


ajipl! 


BEE LUNULFLLUU 


| 






kona wytnie. ZrzaEżA, 28 Cały u 
wersji Są jednakowe. ik 
Micz 


Dysnybute. IPSCoręuter Group 
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Nie wszystko złoto, co na CD-ROM. 
Wydanie kompakiowej wersji DESERT 
STRIKE potwierdza, że taniej jest nagrać 
srebmą płytkę. niż dwie dyskieśki HD. 
Gra zajmuje meco więcą nż 3 MB i nia 
różni sę Od wersji floppy (opis w S5'16). 


Gralika jest poprawna, ale czegoś jej 
brakuje. Można też biadońć nad dziecin- 
RA ora udźwiękowieniem... 

ie sposób jednak oczekiwać więcej, bo 
DESERT STRIKE tak mal być, a CD 


) (LI J| IF 
| i | 


Y 


MINE 


przy tytule nie zwiastuć w tym przypad 





SEEAET SERCE AIG 5 


asaeazanażnana! oważkakanaśa 


Na czamym ekranie pojawiają sę bałe 
słowa opisujące dom, obok którego sł0es7 
Połem powch wslukiwane są kolejna kte- 
ry: „go weśl and then go north”. Enter. Za- 
masi nasiępnego opisu mejsca. nagle 
uderząą laniary, ukanue się obraz domu, 
kamera najezdza na riego. Za moment 


|] " 
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LEGENOA ODZYWA 
Jesanią zesziego roku. pojawia Się 
dyskietkowa wersja RETURN TO ZORK 
|opis w 55'11), wiełu była nią zachwyco- 








czynał drażrać. Nie występował lez ekr- 
waleni tekstowy do Syntezy mowy, ca 





Tnol/ 
AIN 


canacza, że nie posadaąący kań dźwię- 
kowych zostali automatycznie pominięci 


LOSE 


Prawie równocześnie INFOCOM wpio- 
wadził na rynek 140-megabajlową wergę 
RETUAN TO ZORK CD. Stare 2! mega- 
bajtów występuje w calości. A 03 nowego? 
szając ustami Teraz pojawiają Si 
wstawki z tzw. full motion wdea, czył fil- 
mem prawie lej jakości co w telewizp. 
Oprócz tego w niektórych miejscach wy- 
siępują najazdy kamer a la THE SE- 
VENTH GUEST. Na przykłać w latam 








uproszczenie wyglądu West Sharbar. 
Warto jeszcze zwrócić uwagę na gralikę 
filmików. Móżna ją nazwać impregon= 
styczną, tan. obraz generowany jesl po- 
przez plamy barw. Komuś może się la 
mie podobać, ale trzeba przyznać, że jesi 
bardzo inna w Słosunku do wypołerowa- 
nago THE SEVENTH GUEST 


COZ TEGO WYNIKA? 
- Sama łabuta nie uległa zmianie, ubar- 
wono tylko trochę zakończenie |tak na- 
prawcię nie czuje Się wiekdej różnicy. Ga- 















Jeśli 

nie słyszałeś 
jeszcze 

o Nintendo, 

to na pewno 
wkrótce 
usłyszysz. Ten 
gigantyczny 
japoński kon- 
cern produkują 
cy konsole 
wkroczył wła- 
śnie do Polski. 
Firma zamierza 
nie tylko wy- 
pchnąć z rynku 
podróbki kon- 
sol Nintendo, 
ale także 
stworzyć 
istotny magnes 


wych. 


iem) i SNEŚ (Super Nimtendo). 
dla graczy Game Boy 10 przenośna, trzyma- 
komputero- na w ręku konsola z czarno-białym 









ldea konsol sięga zamierzchłych 355 pikowników konsol Nintendo tc 
czasów, kiedy projektanci współcze- dziewczyny! 

komputerów konsiruowali 
yizyjne”, jak np. odbijanie kwać 
imwej pileczki. Obecnie konsole niepo- 
jzielnie rządzą prawie na całym świe- 
cie. Nimiendo przyznaje się do sprzeda 


Premier 
lintęnto 


nia ponad 200 milionów swoich konsoł, w gry z Game Boya i to w kolorze! 
co dało im liczebnie największą popu-  Powstzją leż coraz bardziej zaawan- 
lamość. Nintendo wyprzedza śwefo  sowane 12-bilowe gry na I6-bitową 
głównego konkurenta, którym jes SE- konsolę SNES. 
GA. a na ryrku znajdują się jeszcze 

przecież Amiga CD32. Atan LYNX, 

Atari JAGUAR i 3DXO. Gracze konso- 

lowi, o kilkusetkmalionowa zgraja 

ogrom w stosunku do kilku malie- 
nów użytkowników Peceta i Arni) 


Trzy gracje 
Nintendo będzie promować trzy 
madełe konsol: Game Boy, NES 
(Nintendo Entertainment Sys 






A co nowego? 
Najnowszym produkiem firmy jest 
Super Game Boy — interfejs do Super 
Nintendo pożwalający grać na mim 


























cieklokrysialicznym ekranem 

Aż irodno uwierzyć. że czamo-bialy, 
aśmichitowy Game Boy jest najlepiej 
sprzedawaną zabawką w hiszori ludz 

















Boya co- 
dziennie. 
Ł kolei 
Nintendo 








Przedstawicielem Nintendo w Pol 
sce jest firma Entenainment Systems 
Fołand, zaś dystrybucja spoczywa w rę- 
ku pannerów handlowych - m.n. Ele. 
mis i LukasToys. Przypotowyw: Sl 














i Super wielka kampania reklamowa. Konsole 

Nintendo i gry już dziś można kupić w wielu 

te domena przede sklepach, a jak zapowiada firma, do 
wszysikim młodzieży. Co gwiazdki zdola zalać nimi całą Pols 

znamiemne i niespozykane, Marcin Przasnyski 
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kości. Bada- 
mia dowo- 7 
dzą, że pra- Najnow Klasyczny 
Super wie jedna sze doniesienia mó- NES. 
Nintendo trzecia gra- wią © trwających pra- 
z Game czy stano-  cach specjaliwow z Nintendo i Sili- 
Padem wią doro- con Graphics nad systemem PRO- 
śli, a pra-  JECT REALITY. który ma zrewołu- 
wie 90%  cjonirować dziedzinę elektronicznej 
| wszysi- rozrywki 
kich jeż Pokaż co potrafisz 








WUIÓTGE 
Co to takiego? 
Na pierwszy 
rzut oka można 
zaliczyć Opusa 
do szerokiego 
grona tzw. pro- 
gramów zarzą- 
dzających na 
Amigę. Należą 
do nich też 
m.in. Filema- 
ster czy Disk- 
master. Byłoby 
to jednak bar: 
dzo krzywdzą- 
ce. Rzecz ja- 
sna, oferuje on 
takie typowe 
opcje jak kopio- 
wanie, kasowa- 
nie czy też 
zmiana nazw 
plików, jego 
możliwości jed: 
nak bardzo 
mocno wykra- 
czają poza ofe- 
rowane przez 
wyżej wymie- 
nione progra- 
my. 


AMI 


4 SKANTSAIESE 












A cóż w nim takiego 
akstraordynaryjnago? 


Przede wszystkim możliwości 
konfiguracyjne i latwość obslugi 
Pod względem owej latwości bije 
na głowę wszystkie inne podobne 
programy. Obsługa jest rzeczywi- 
ście intuicyjna: chcesz obejrzeć 
zawartość pliku graficznego 
klikasz na mm _ dwukrotnie, 
chcesz rozpakować archiwum — 
klikasz raz na pliku źródłowym 
i raz na oknie z katalogiem doce- 
lowym. Czy może być coś prost- 
szego? Włożyleś do stacji dys- 
kicikę — Opus sam ją rozpozna 
i zapyta, w którym oknie ma wy- 
świetlić jej zawartość. To jest nar- 
prawdę czysta radość użytkowa- 
nia. 

Aby jednak nieco ostudzić roz- 
Fulone po tym wstępie rzesze 
przyszłych Opusobiorców — jak 
to w życiu. nie ma nic za darmo — 
program ten wymaga konfigura- 


i twardy 
dysk to do- 
bre powi- 
tanie zbli- 
żającego 
się XXI 
wicku. 
Teraz 
fragmencik 
o konfigu- 
rowaniu. 
Cóż takie- 
Eo można 
w nim 
zmienić? 
Qdpo- 
wiedź jest 
niezwykle 
prosta — 
niemal 


Rys. I 


wszystko. Począwszy od tego. ja- 
kie katalogi mają być ładowane 
po uruchomieniu programu, po- 
przez opisy typów danych auto- 
po 


matycznie rozpoznawanych, 


Directory 


cji nieco lepszej niź Amiga 500) 
z IMB RAM. Choć zapewne 
można po uruchomić i na takim 
sprzęcie, to praca bez twardego 





dysku i min 
2ZMB jest co 
najmniej mę- 
CLĄCA I nie Ma 
zbytniego 
SETISL po 
uruchomieniu 
programu z0- 
stanie kilkadziesiąt kilobajtów 
wolnej pamięci, co pozwoli jedy- 
nie na wykonywanie standardo- 
wych operacji dyskowych. Lecz 
jak to pisuje pewien redak- 
tor ze Zna- 
nego ami- 
gowego 
czasopi- 
sma: kick- 

start 3.0 


cóż 



















konfigurację wszystkich przyci- 
sków, nazw urządzeń i elementów 
menu. Opus może służyć jako 


mopa platforma, do której przy- 


Jj(h 


WERSJA 4.11 


łączane są 
Lroeięjsi 





z Opusa potężne i bardzo przydat- 
ne narzędzie. 
Jak to zrobić? 
Metody konfigurowania opiszę 
na przykładzie „ulepszania” opcji 





EDIT z ekranu głównego. Pier- 
wotną jej funkcją jest edycja pli- 
ków Lekstowych. Co jednak zro 
bić, jeżeli chcesz dokonywać 
zmian w wyglądzie jakiegoś ob- 
razka? W burdzo latwy sposób 
można: zmusić 





Opusa, aby po 
wywąłaniu tej 
opcji urucha- 
miał np. pro- 
gram praficz- 
my. przy po- 
mocy którego 
można mocdy- 
fikować  wy- 
brany plik 


Rys. 2 








gólne pro- 
gramy, 
które w od- 
powiednim 
momencie 
wywału- 





jesz wybie- 
rując odpowiednią opcję. To wła- 
śnie możliwość tak łatwego 
i wszechstronnego wykorzystania 
zewnętrznych programów czyni 


graficzny. Aby to osiągnąć, nale- 
zy zmienić funkcje przypisane 
przyciskowi „Edit” w menu kon- 


figuracyjnym. Początkowo wid- 









mieje tam polecenie nakazujące 
uruchoruenie systemowego cdy- 
tora Ed oraz wczytanie zaznaczo- 
nego pliku. My zmi y tę funk. 
cję na imm współkdziałającą 
z Opusowym systemem typu pli- 
ków (file types). Dzięki tej mody- 
fikacji uruchamiany będzie pro 
gram edytujący właściwy dla da- 
nego rodzaju danych, a w przy: 











—kete | [G:FTKUA 
M 


— [1 ian 
(| telmat_| Y/ betinei Hilntrwa zbita... 


je GD e 


U 
padku ich niezadeklarowania 
standardowy edytor tekstu. Umó- 
wię tu krok po kroku sposób do- 
konywania niezbędnych zmian 
Uruchom modul konfigura- 





cyjny (rys. t) 
Wybierz opcję  „Buitons” 
oraz inieresujący nas_ przycisk 


(Edit) (rys. 2) 

- Skasuj istniejącą sekwencję 
wykonywaną w momencie wy- 
jego przycisku (Ed 4f]y 
eh rodzaj polecenia 
e „AmigaDOS” na „Command”. 











= Z menu oznaczonego lu 








gnalizowało Opusowi. że ma wy- 
konać polecenia oznaczane pod- 
czas ustalania rodzaju pliku (file- 
type) jako Userl) 
Wybierz ZxOkay i trafisz do 
głównego menu 
Masz już: zadeklarowaną zmianę 
funkcjomo interesującego Cię 
przycisku. Teraz należy poiniormo- 
ac system, 00 ma rubić, gdy uak- 
niona zoslanie Zr seri" 





















w! vpcji „Filetypes” wybierz 


„New”. 

Wybierz „Puiure IFF 
ILBM". 

Na liście „Events...” wskazu 





jemy „Lserl”” 








należy dla typu „Default” — przy 
okazji można ustawić  urucha 
mianie się wypudniejszegu cdy- 
toru tekstu miz systemowy Ed 








możę być tw np. Cygnuslżd Pro- 
fessional 
















rest tenriątina 
„Bary | 


nartach Howyktw in ilcat 


terzeFwialół wink th 








„imi 


entry" oraz „Workbench” jako 
np polecenia. 

— Podaj ścieżkę dostępu do ż4- 
danego programu graficznego. 
Można to zrobić w rojaki s 
sób. — wpisie ją ręcznie, wy: 
brać z requesiera pojawiającego 
się po kliknięciu na lupę, 
przejść na ekran Workbencha 
1 przesunąć ikonę odpowiedniego 
programu na ikonę „Opus Drop 
Box”. 

Za ścieżką dostępu wpisz 4f) 
(lub wybierz to polecenie z listy 
kryjącej się pod znaczkiem £)) 

— Zaznacz tilapę „Run asyn- 
thromously” (dzięki temu po uru- 
chomieniu programu graficznego 
będziesz mógł nadal używać 
Opusa. W przeciwnym wypadku 
czekalby on na zakończenie pracy 
przez ów program) 

Gdy już wykonamy te czynno 
ści ekran powinien wyglądać tak, 
jak pod koniec rys. 3 

Aby nie pozbawiać się moźli- 
wości edycji plików tekstowych 
pok xści powtórzyć 






















Jeżeli dumdasz pliki gra- 





IFF (np. GIF-y) należy zade- | 
klarować dodatkowe typy pli- 
ków dla tych danych (oczywi | 
ście w menu „Filetypes”). 
Gdy poprawisz już dzialanie 
polecenia „Edił” nic nie słoń na 
przeszkodzie, aby dodawać wla- 
<ne elementy ekranu — czy to pole: 
cenia służące obsłudze archiwów. 
Oprócz zmiany parametrów 
dzialania poszczególnych opcji 
możesz także dokonywać zmian 
a charakterze ogólnym, często bar- 
dzo uprzyjemniających pracę. $ą to 
np. takie drobiazgi jak gadżety do 
uwu listy dostępnych urzą- 
wskaźmik zaawansowania 
acji dyskowych, czcionki, jaki- 
mi opisane sq poszczególne ele 





























menty ckrnu, wyświetlanie infor- 
nacji o systemie (min. wskażnik 

glości procesora czy ilości wol- 
nej pamięci), kolory anu iid., 


uoprawdy jest w czym wybie- 
ciekaw jestem, czy na inne 
podobnie ruz- 


iip. 
rać 
komputery istnieje 
budowany program. 


Na zakończenie 


Od kiedy zmienilem swą ASDQ 
na AJ20K0 i uruchomiłem po raz 








DJA ke 
ficzne w innych formatach niż [=] 


dbrażami 





pierwszy Opusa — nić v 
sobie pracy bez niegc 
rzyło się, że musialei 








na Amulze, na której zainstalo- 
wany byl Filemaster zęroza 
i tragedia. Rzeczywiście — do luk 


susów czlowiek przyzwyczaja się 
błyskawicznie. Gwoli sprawiedli 
wości — jedyny minuś, jaki udało 
mi się znaleźć podczas pracy 
















z Opusem: otóż program ten 
uznaje za konieczne dodawanie 
do każdepu nowo tworzonego ka 
talogu jego ikony. Kopiuje także 
wra? z danym plikiem jego ikony 
(o ile oczywiście je posiada) 
Przez to można mieć dysk zawa- 
lony absolutnie zbędnymi pikto: 
gramami. 





Paweł Chmielowiec 











Directory OPUS może wyglądać i tak... 





Dziękujemy za wszystkie nadesłane prace na nasz nieustaj 


cy konkurs, którego celem jest wytanianie młodych talentów. 


Nadapiane prace oceniane są przez grona tachawców. Najlepare 1 ruch mają 
szansę doczekać się remiizacji w postaci PRAWDZIWEJ GAY. 


Jedli masz dobry, niebańnafny pory sl, jeśli czujaaz się mutarem kraującym 


sdarzkaia | buhującym klimat 
Octekujemy peace rwięztych | dojrzałych. 


mata powstaja w tobie sceneria: 
Htarych szeregółów srukajcie w SS'18. 


Dzięki uprzejmości Becrat Barwice, redskcja nadal poni roię 
skrzynki kontaktowej pomiary Tróreami gier 
projektantami, grafikami, murykami | kodarami 














Karta jest oparta na tablicy sampli 
| (ang. WAVE TABLE) w taki sposób 
pk w GRAVIS ULTRASOUND 

przy penerowaniu muzyki: zaszępuje 
tradycyjne brzęczenie chipa FM po- 


Jream 


rządną muzyką. generowaną w oparciu 
o wczesmej przegimpłowane imstru- 
menty. Jednak w przecrwieństwie do 
GL'Sa sample te nec są wgrywane bez- 
średnio przed odtwarzaniem dźwi 
fw — znajdują się one tam na stale 
DEAM WAVE zawiera na pokła- 
dzie 2 MB sampli. co jednak nie wy- 
daje się zbyt dużo przy ; 
Sie. Instrumenty są natomiast 
miż w przypadku ULTRA! 
W 2 MB RAM wciśnięto 227 


DREAM WAVE 
to klon popular- 
nej karty WAVE 
BLASTER firmy 

CREATIVE 

LABS. Obie te 

karty są rozsze" 
rzeniami 16-bi- 
towych kart 
SOUND- 
BLASTER lub 
kompatybil- 
nych, koniecz: 
nie 16-bitowych. 





nałezy ją rylko wcisnąć w 

ni slot Ió-bitowej karty (np 

VISION 16 AISP). Nie dosarczane 
śą z nią żadne drivery, w 
się wykorzystać ją pod 
nalezy ręczme przekonfigurować pro- 





gram MIDI MAPPER, Na szczęście 
będąca częścią kompletu ulotka 


a ad 


Eno > 


PERSONAL MUATIMEDAA COMPUTERS 5p. zo. ©. a 
50-118 WARSZAWA, E. PLATER 47, TEL. 261889, E-mail preikp.atm.com.pl 








przejrzyście wyjaśnia sposób postę- 
powania. 

Karta jest w pelni kompatybilna ze 
standardami GENERAL MiDI (GM), 
GENERAL SYNTETHEISER (GS), 









MPU- ROLAND 
12. Przy testach Pprogramowa- 
xd DOSem karta czasem 
iała współpracy, 
lając tym 
mym 





pod WINDÓWS obyła się bez żad 
nych problemów. 

Podsumowując — jeśli zmudziły ci 
się dźwięki wydawane przez twojego 
SOUND BLASTERA i nie chce ci się 
bawić uaktywniają wszelkiego ro- 
dzaju emulatory GUSa. z czystym 
sercem możesz nabyć DREAM WA- 
VE. Jedynym warunkiem jest posia 
danie np/ BOUND VISION 16 lub 
STER ló. Przed jej 
kupnem sprawdź w do- 
y posiada ona mnżki 


















do 
wy 
biera- WSE 
nia dla 

niej in 
nej kon 
Figuracji 
(GM. RO- 
LAND). 
Natomiast 


przy pracy 
































MIDI 
dra ce- 




















-wnuż posmutniały Pegaz Ans 
Tej seoeh rosyjskiego 
w LO, w Lubiińcuo niewykorzystywanie 
uczniów i ich nię zadręczanie (czas na EB): 
konkunach Li ików zi 


którą (zwwsze na 
6 = niech więc i tak , czekamy). 








-O spóźnieniu 5$'17 - Bardzo serdecz- 
'w dotarci 

o Bodtów 51; Oba lpwo- 

pracę reżak- 


le ten 
dawany ECTS 
[sis głównie targana w 


NiECD 

|. Tospowodowalo wypadnięcie nas Ł_ko- 
Jaki wórukarni a resta była już tylko te 
go komsekwencją. 


ka da arm > 
st w KB. Lwapa! Wypełnione kupony 


pocztowych. To niej iej czytać 

-O Piunting Red - Śpieszymy z drobną 
mima Red nie jest zwyklym kome 
nem! 


PSEESEIE 


1 Origin cz) Petera Molyneux z Bul 
Nie rea w tyn żadnej przesady, bowiem 


w Polsce ma pewno żyje niejeden geniusz, 
kuóry czeka na ie musi po- 
móc on sobie sam idać się zauważyć. Jeże- 


li pojawi się nawet kilka super scenariuszy 
dobre ee 


nia SIĘ w różnych odlno- 
nikach TYLKO NUMERACJI DUŻEJ" 
tzn. hey 


pe oni wszystko siaje się 
Starajcie się też używać tej numera- 
Bbo o badzo dwie nam życie. 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax [0 22) 209-309 





-O HELP'ie - Pytań do HELP'a 
chodzi całe he AA 


nia są prostackie i jeże ktoś na 
pomieszczeniu lo 
znaczy, że gra dla riego za trudna 
1 powinien poc. na pojawienie się do 
Maónego gpu. Po necie. Żywa b 
ria, na nawet Calira nóe zna 
wiedzi (nieprawdopodobne lecz prawezi- 


wej po czwarie. uprzaza się o is 
kanie do HELP'a pytań w sprawach żręcz= 


taka, że 90% matenalu była już pu. 
ikowana wcześniej. należy przez to ro- 


rumieć, że żeby w KGB znalazlo się 100 | 


tipsów trzeba sprawdzić ich 1000 (słow- 
nie: tysiąc) sztuk tipsów. Jest ro ogrom 
WIĘKSZOŚCI odowana nie- 


„wielcy”. n 
się. że jeżeli już jakiś tips czeka 

w bazie na kolejkę do wydrukowania, to 
nowe nazwiska nie śą już do niego dopi- 
Wierzcie nam, Wita robi co mo- 


i reko ni 


miechlujstwa 1 olewaciwa. O fragmenty po- 


f listy 3 
a jaki chłam doreszty redakcji. to zastana- 
wiamy się w imię czego mamy czytać te 
wszystki pzp: pa Wizystkie 

da tej czytane, bo szanuje: 
EIO ków seucach 
mie szanować naszych Oczu 












































Okazja! 













Jako pierwsi w Polsce 


zajmujemy się tylko 
oprogramowaniem na CD. 


Tih Guest 
Battle ksia 2 
CHAOS. Continuum 
Cmtcal Path 
Dune 
F15 Stra Eagla III 
Gabriel Kright „Sins ol ihe Fathers" 
Indiara Jores 8 The Fats oł Adlnntia 
Iran Hala: 
Judlard 
Kings Quest vi 
I LawnmowerMan 
Legend of Kyrandla Book Ona 
Nad Dog Me Crea 
Mad Dog Me Croe 2 
Maniac Mańsicn II „Tha Day cf a Tentacia" 


Encyclopedia 
Ling Bocka: Arthura Teacher Troubia 
Ling Books: Just Grendma 6 Ma 


Mayo Ciirie Farrily Health Book inieracinwe ed. 


Microsoft Gnamania 1904 
Microsoft Dangerous Creaturea 
Miarosoh Dinosaurs 

Mierosofi Encarta 1964 
Microsoft Musical inatrumania 
Qur $ciar System 


Undarnaa + Kids Zoo + Amencan Adraniureg 


whaiea 5 Dolphina 
World Atla v4.0 
Word Aaa v5.0 


wkrótce. 
Undar a Klllngj Moon icztary płyty CD) 
Sarin Man Hit ihe Road Again 


CD Projekt 


ul. Wiejska 19/14, 00-480 Warszawa 
tel./fax (0-2) 621-46-28 (w godz. 10-16), 
fax (0-2) 612-39-06 (24 h) 


zadaż wysyłkowa za zaliczeniem pocztowym 
. Poszukujemy dystrybutorów na loreie Całego kraju 
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JESIENNA OBNIŻKA CEN 


Ceny zawierają podatek VAT 


KŁEBSSESEAE 


kóbaże sikóz ogi BEBŁEBEEE 


HRISETITE 


a88 
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B888 B 


$8a 


B EBEZ 


1180 












Tytuł: X-Wing SaveGame Editor 

Język: Turbo Pascal 

Autor: Łukasz Karpiński 

Ksywa: Whitesnake 

Miasto: Wrocław 

Uwagi: Edytor konkretnego SG. 

opracowany do własnej obszernej 
prawki. Obsługiwany myszką. 

Świetne opracowanie graficzne, 

Obróbka starego lub tworzenie no- 

wego SG, z możliwością cofania 

zmian. Bardzo wygodna zmiana 

wszystkich detali 5G, oryginalny 


Tytuł: Save Game Editor 

Język: Turbo Pascal 6.0 

Autor: Roman Maciończyk 
Ksywa: - 

Miasto: Gorzyce 

Uwagi: Edytor binamy, bardzo do- 
bra ogólna prezencja i rozplano- 
wanie ekranu. Obsługa myszki, 
prosty tematyczny help. wygodny 
kalkulator, wszytkie potrzebne 
wskaźniki. Funkcje wyszukiwa- 
nia, porównania, obcięcia pliku. 
Możliwość konfigurowania kolo- 








Tytul: Pirate SaveCiame Editor v 10 
Język: Turbo Pascal 6.0, wstawka 
w asemblerze 

Autor: Filip Pankau 

Ksywa: DRAKE 

Miasto: Piła 

Uwagi: Edytor binarny, obsługujący do 
dwóch plików narz, z możliwością co- 
fania ostatnio dokonanych zmian. Do- 
bry konteksiowy help, obsługa myszki, 
konfigurowanie standardu polskich li- 
ter oraz rodzaju monitora (kolor'mona) 
Opcje wyszukiwania, wypełniania, hex 
konwerter, kalkulator, kody Ascii. 


Meńaw podań jas ułowa 
£etmij zmiany 


Fenycje : MBP 





Tytul: SaveCiamer Edytor vl U) 
Język: Borland Pasca] 70 

Autor: Sławek Sroka 

Ksywa: Rosoluk 

Miasto: Tamów 

Uwagi: Edytor binarny. Ciekawy 
pomysł wprowadzenia szablonu 
zmian, dzięki któremu można 
w latwy sposób zautomatyzować 
wprowadzanie poprawek do wie- 
lu gier. Wykorzystuje myszkę. 
Przeliczanie liczb, operacje na 
plikach, wyszukiwanie. tabela 
AŚCII. 








Tytuł: Edytor Dyskowy v1.0 
Język: Borland Pascal 7.0 

Autor; Tomasz Jamot 

Ksywa: - 

Miasto: Oświęcim 

Uwagi: Edytor binary. Podstawowe 
narzędzia wyszukiwania, przeliczania 
i obliczania sum kontrolnych. Możli- 
wońć cofnięcia kilku ostatnich zmian. 
Zdecydowanie najlepsza oprawa, tzn. 
firmowe pudelko, nalepki na dyskiet- 
kach i wydrukowana w formie 
„bookletu” instrukcja obsługi sprawia- 
JĄ wrażenie produktu komercyjnego. 
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Poziom przedstawionych edyto- 
rów SG jest wysoki, widać włożo- 
ny w nie czaś i programistyczny 
wysilek. W krótkim redakcyjnym 
opisie każdej pracy naświetlone są 
tylko pozytywne ich strony, pomi- 
mo że prawie wszyscy konkursowi- 
cze nie ustrzegli się drobmych bię- 
dów. Ogólnie. nawet na poniższych 
przykładach rysuje się tendencja 
do pisania programów w Pascalu, 
wzorowanych na Disk Editorze fir- 
my Symantec. Autorzy niemal 
zgodnym chórem przeznaczyli 
swoje dzieła jako freeware do bez- 
płatnego rozpowszechniania. Gdy 
tylko SECRET SERVICE dorobi 
się odpowiednich rozwiązań. otrzy- 
mają je nasi czytelnicy. Wiedy edy- 
tory przejdą prawdziwy chrzest bo- 
powy. 

Nagrody w konkursie ufundo- 
wały firmy CD Projekt i IPS Com- 
puter Group oraz redakcja SECRET 
SERVICE. 

Pierwsze miejsce przyznano Łu- 
kaszowi Karpińskiemu z Wrocła- 
wia za szczegółowe opracowanie 
teoretyczne i praktyczne zmian SG 
do gry X-WING. Nagroda to po- 
dwójny kompakt z grą 7h GUEST. 

Drugie miejsce otrzymuje Ro- 
man Maciońcryk z Gorzyc. za na- 
pisanie funkcjonalnego i przyja- 
znego dla użytkownika edytora bi- 
namego. Nagroda to kompakt z grą 
STRIKE COMMANDER. 


Wyróżnienia specjalne, firmo- 
we koszulki SECRET SERVICE, 
otrzymują Filip Pankau z Piły, Sła- 
wek Sroka z Tamowa oraz Tomasz 
Jamo z Oświęcimia. Gratulujemy! 


KORESPONDENCJA 


Do SAVEGAMERA przycho- 
dzą okazjonalnie obszeme listy tzw. 
PORE'ów, z reguły na ośrniobito- 
we Atar i Commodore. Informuję, 
że mijają się one z tematem prze- 
wodnim rubryki, w zwiazku z czym 
nie będą publikowane, Zachęcam 
natomiast do wysyłania poprawek 
w nagranych stanach gry na te kom- 
putery. © tym, iż jest to możliwe 
niech zaświadczy mała próbka za- 
warta w tym odcinku. 

Forma graficzna listów bardzo 
się poprawiła. Zdarza się że fatnl- 
na jest, szczególnie u młodszych 
adeptów grzebania w SG zwyczaj- 
na polska ortografia. Zdarzają się 
wam takie byki. jakich nie powsty- 
dziłby się najlepszy torreador. Je- 
śli nie jesteście pewni, jak się coś 
pisze, to zerknijcie do słownika. 
Moim skromnym zdaniem, nawet 
jeśli ktoś jest superwirtuczem kom- 
puterowym, a nie stara się w mia- 
rę poprawnie pisać po polsku, to 
będzie po prostu półanafabetą. Ci 
©o mają z tym problemy, brać się do 
roboty! 

Tajemne moce sprawiły, że pod 
opisem uzupełnienionej poprawki do 
CANNON FODDER w poprzednim 
odcinku SAVEGAMERA,, nie poja- 


SECRET SERVICE: 00-346 Warszawa 





SAVEGAMER 


nie otiojtnogo werdyktu! 


wiło się nazwisko autora. Powinna 


tam widnieć Jim Midnite, Szczecin. | 


SPEEDBALL 2 (64) 


To fajna symulacja brutalnego 
spontu przyszłości, ale twoi zawod- 
nicy są zbyt słabi na zdobycie pu- 
charu czy mistrzostwa ligi. Aby po- 
lepszyc ich zdolności należy naj- 
pierw nagrać stan gry. Następnie 
przeglądamy katalog dyskietki, in- 
teresuje nas plik SPEEDSAVE. 
Wgrywamy go przy pomocy Ac- 
tion Replaya, załaduje się od 
CC00h do CDólh. W monitorze 
wykonujemy połecenie: 
FCC17CC77FA 

co spowoduje wypelnienie prze- 
działu zadaną wartością. Na koniec 
nagrywamy plik poleceniem: 
S"SPEEDSAVE" 08,C000,CD61 

Po załadowaniu gry i zmadyfiko- 
wanego pliku, wszystkie cechy na- 
szych zawodników wynoszą 250. 


Fora  14A76-14478 
Detaxin 14480-14A82 
14434-14,486 
Raenium 14.496-14,4Y8 
Kremie_ 14438-14,490 
Tenen  14500-14-502 
Lepitium 14492-14,494 
Jriemmarde r 


zapsy- 
wane są od offsetu 12.992 (3130h). 
W Ió-tej komórce licząc od pierw- 
szej litery danego wynalazku, wpi- 
sujemy wartość 05h. Oznacza to, że 
z wynalazku można korzystać 
iewentualnie go produkować. Ilość 
już wyprodukowanych wynalazków 
znajduje się w komórce 26-1ej licząc 
jw. Tu wpisujemy np. 10h 27h. 
Marcin „Rodzyn” Milczewaki, 
Warzawa 


CASTLE$ (Amiga) 

Nie ma to jak dużo wojska. 
Offeet: 
394, 395 - ilość luczników 
67.68 oraz 404.405 = ilość 
piechoty 

Przy podaniu zbyt wielkich liczb 
mogą wystąpić problemy, dlatego 
najlepiej podać np. Ol F4. 


ul. Wronia 35/37, tai. (0 22) 201-261 w, 550, fax (0 22) 209-309 











CAPTIVE (Amiga) 


Stan tej gry nie jest w DOS'ie, 


| tylko fizycznie na dysku, należy go 


więc zmieniać w programie posia- 
dającym funkcję bezpośredniego 
dostępu do sektorów. Zmień off- 
ser 028 1029 w błoku nr l na FF FF, 
a pierwsza z twoich postaci otrzy- 
ma 65535 sztuk złota. Operacja ta 
dotyczy stanu gry nr 0. 

Uwaga! Na wszelki wypadek przed 


nagraniem stanu gry, dajcie pierw- |. 


szej postaci mieszek złota do ręki. 


BLADE OF DESTINY (Amiga) 

Bardzo ważną rzeczą jest do- 

alngj „szej je zmienić wpisz: 

[| 86.109 i 66.310 

2 87,855 i 87,856 

3 90.547 i 90.948 

4 B4.763 i 4,764 

5 832171 89.216 

6 BO,125 i 80,126 
Zależność między punktami do- 

fwiadczenia,a poziomem wygląda 

tnk- 

Poziom Punkty dośw. 

2 09 

3 15000 

LJ 30000) 

s 50000 

| did. 
HEIMDALL 2 (Amiga) 

Wylistuj plik H2_SAVEQO.DAT, 

charakterystyka Heimdalla jest poni- 


żej. Największa liczbą jaką można 
isać pod każdy offset to 99 (63h) 

4052 i 4053 - aktualne i max zdrowie 

4054 i 4053 - aktualna i max MANA 

4036 - sila 

4057 - szczęście 

4058 - zwinność 


Michał „Askalon” Sędrowicz, 
Czerwionka 


RAPTOR (PO) 


Na warsztat bierzemy plik 
CHAR0O001 FIL. zmiana bajtu pod 
offset 121 (79h) na AFh podnosi 
wysoko energię. Dodatkowe punk- 
ty można następnie sprzedać z zy- 
skiem, około | milion za każdy 
punkt. 

Stefan, Sochaczew 


COMAŃCHE RAH.66 (PC) 
Off: Wi Codaj 
32.39 OIFÓŻ...08 Medale 


370-589 wszędze0|  Dosępdo misji 
Tomek Walczak, Poznań | 








baanć puk porary dog cerę m 


SIM FARM (PC) 
Grzebiemy w SC szukając offset 
139.932 i wpisujemy tam FF FF 
FF 1Fh, a przybędzie sporo kasy 
Mutirz, Bielsko 


UFO ENEMY UNKNOWN (PC) 


W pliku BASE. DAT znajdują 
się. oprócz wcześniej wymienia- 
nych, informacje o ilości osprzętu. 
Obowiązuje tu notacja młodszy bajt 


180,181 Electra Flare 
182,183, 84,185, 186,87, 188,185. 
190,191, 192,193 tł 

194.193 Heavy Plasma 
196.197 Heavy Plasma Clip 
198.199 Plasma Rifle 
200.201 Plasma Rifle Clip 
202.203 Plasma Pistol 
204203 Piaama Pitol Chip 
206.207 Blaster Launcher 
206 20% Blaster Bomb 
20211 Small Launcher 
212213 Śtun Bomb 
214215 Alien Grenade 
26217 Elenum-115 
218219 Mind 


Probe 
220.221, 222,22, 224225 1 








226.221 Saacii Coz 
228.229 Snakeman Lorpse 
20.331 Ethereal Corpre 
232.233 Muton Corpse 
234233 — Floater Corpse 
236237 Celatid Corpse 
240.24] Chryszulid Corpse 
242.243 Reaper Corpse 
244.245 Goci Cze 
246.247 
248,49, 250). as, 54.255 ? 
256.251 Power Source 
258.259 UFO Navigation 
260.261 UFO Construction 
IB203 Allen Repeodakca 
264.265 Alien 
266,261 UFO Entenainmem 
168269 | UFO Surgery 
magi 
372.273 Alien Alloys 
274275 Alien Habitat 
276271 Perzonal Armour 
Fay Power Suit 
282.283 HNF Cannon Shelis 
284 285 HWP Rockets 
286.287 Fusion Bomb 
Bazyli „Bazylion” Blicharski, 
LEGACY (PC] 


Dobieramy się do SG, czyli pli- 
ków postaci * SAV, żeby uspraw- 
nić umiejętności bohaterów. 


IKAR - Kaowiedy: 
184 
I4Aóh | Stamina 
I4ASh Strength 
I4AAh  Willpower 
laACh ? 
I4AEh Blades 
14B0h _ Dodge 
I4B2h — Firearma 
IśB<h Throw 
14Bóh Electronica 
I4BEh First Aid 
I4BAh Meditation 
I4BCh | Mechanici 
I4BEh  Brawling 
14C0h Club 
14CZh Force 
14C4h Lift 
Liwaga! Nie należy zmieniać Dexteri- 


ty na zbyt dużą wartość, ponieważ po- 
woduje to np. uniemożliwienie otwicra- 
nia drzwi. 


ULTIMA UNDERWORLD (PC) 
Zmian dokonujemy w pliku 
PLAYERS.DAT w katalogu z odpo- 
wiednim SG. Nie jest to trudne, ale 
zależy od dlugości wpisanego imie- 
nia. Dla pięcioliterowego wygląda 
to tak: 
Offset: 
1Fh Su 
20h Dex 
21h nt 
20m „Aitack 
23h Defense 
23h Unarmed 
25h Sword 
26h Axe 
2h Mace 
28h Missile 
2% Mana 
i Lare 
2Ch T 
ŻE Trak 
4Fh Snenk 
30h Repair 
31h Harm 
32h Pick Lock 
3a Apriise 
dm Erega = 
4Fh Czarowanie 


E 





UFO ENENY UNKNOWN (PC) 

Charakierystyki żołnierzy są prze- 
chowywane w, jak sama nazwa 
wskazuje. pliku SOLDIERS.DAT. 
Miejsce do zmienienia jest liczone 
od PZ litery nazwiska. 
A ilość odhębnionych misji 

i Ufoków 


zdrów i może walczyć) 

26 9 bajtów le 
wszędzie wpisz 255 (FFh) 

J6 | stan (0Ah-10, Uh-20, 


Oih- 10)... Olh- 100) 
Pawel „Olo” Olas, Gliwice 


RAPTOR (PC) 


Trzeba pogrzebać w plikach 
z rozszerzeniem FIL, mp. 
CHAR0000.FIL. Pod offset 36 wbi- 
jamy FF FF FFh i jest pełno kasy! 

Lisek, Police 


BATTLE COMMAND (PG) 
Wprowadzamy zmiany w jed- 
nym z plików typu *.BSG 
ga wał © daję 
0 
„9 pie Ukończona misja | 
12.13 Fh 2 
16.17 Fh 3 
0.21 Fh 4 
24,5 FR 3 
28,29 FR 6 
3,33 FM 71 
36,0 Fh 8 
40.41 FFh 9% 
44,45 FFh 10 
48.49 FFh 1 
5.53 Fh o 12 
36.51 FR 13 
Ś0.61 FFh  I4 
64.63 FFh 15 
68.68  FFh_ - Ukończena misga finałowa 
Broń: 
Offsei  Wpaać Cadaje 
7 nah ć |. broni na 
74,75 (0h Waga |. broni na 0 
7 FFh Ilość | broni ma 255 
7 Oh Dane jw. dntroni? 
B0.8I Oh 
82 FFh 
B4 oh 3 
86.87 Oh 
EB FFh 
20 08h 4 
92,93 Oh 
Sg FFh 
kJ oh 3 
46,9  Odh 
100 FFh 
[r3 th 6 
104. 165 G0h 
106 FFA « 
LJ 08h L 
MO. 0h 
12 FFh 
114 oh 6 
Nió. 117 00h 
118 FF 
10 oh 9 
132.123 00h 
124 FFh 
n6 15h m 
138. 129 Oh 
130 FFh 
132 oh ll 
134. 135 00h 
13% FFh 
138 (sh 2 
140. 14l G0h 
142 FFh 
144 Eh np 
145, 147 Oh 
i FFh 
150-162 FFh  Uakrywnienie 
wszystkich brani 


Punkty: 
Offset Ca daj 
hr Pay 
misje 
4042 0Fh Wszystkie 
pankty 
Maciek Ratowski, Tamów 
SYNDICATE (Amiga) 


Do pracy można wykorzystać 

FileMaster 1.11 lub edy- 

tor Disc X 2.2 Nagraj grę zaraz po 

rozpoczęciu, czyli ze stanem kasy 

$30.000. SG znajdują się na drugim 
dysku w katalogu SAVE. 

Aby zwiększyć kasę, szukamy 
od offset $000W0 do $003/3 i zmie- 
| niamy ciąg bajtów (0/00 75 30h na 
| 3B9A C9FFh. "Tę samą czynność 

powtarzamy od offset $014/20 do 
$017/23. Lepiej jest nie wpisywać 
wiekszych wartości niż podana, 
gdyż może tospowodować sknoce- 


nie się licznika. 
GUNSKIP 2000 (Amiga) 


Grzebiemy w pliku RO- 
STER.DAT, który znajduje się na 
drugim dysku. Liczbę misji możemy 
zmienić pod offset $074/145, np. 
wpisując wartość 30 (Eh). Jeżli 
wpiszesz zbyt dużą wartość skań- 
czysz na przedwczesnej emerytu- 
rze! Punkty uzyskane w grze znaj- 
dziesz od offset $075/117 do offset 
$077/119. Zaszalej i wpisz wartość 
FF FF FFh. 

X-my Braderz, Łódź 


REUNION (PC) 


Jak już będziesz miał nowe wy- 
nalazki, możesz w prosty sposób 
zmienić ich ilość. Wszystkie offse- 
Ty podane są decymalnie. bezpiecz- 
ną wartością do wpisania jest FF 


4-4 























Przedmioł Offset 
1. Flota 
Hunter rfi 
Starfighter 13413 
Dearoyer 13.784 
Cruiser 14314 
2. Flota handlowa 
Transfer ship 12.ER3 
Trade ship 13042 
Galien 13360 
Pirate ship 13572 
3. Satelity 
Satellite 12.724 
Satellite carier 12.777 
Spy satellite 13,625 
ship 13.590 
oce i 13466 
Badtle rank 13,578 
Aurcrafi 13343 
Missile lauńcher 14.261 
| 5. i 
Cannon 13,146 
| Twin Lasergun 13.234 
| Missile 13.731 
Plasma gun 14208 
6. Inne 
Solur 13996 
Minesmien 12830 
Miner drońd 12471 
Space stanon 13,837 
Dodatkowo, płeć gracza znajduje 


się pod offset 12,589. Możliwe war- 
tości o Olh kobieta, 45h mężczy- 


zna. 
Piotr Pilinko, Oleśnica 





SECRET AGENT (PC) 
gów "HkxbSAMtrZAY 


QAh baja liczba 
W yejokkęcy 
Mo e tj 
Odh  Zhajy p (oooyi j 
kn lbap tiny] 
- nie ukończona 
a z kladu, duży zamek 
w 
offer 3Fh 


Jim Midnite, Szczecin 
HIGHWAY FIGHTER (PC) 


Wypracowałem prostą metodę 
przechodzenia gier: 

m) jeśli da się — złamać natych- 
miast iflub napisać „nieśmiertelkę” 

b) jeśli da się podrasować SG - to 
to ca wiecie i nałogowo robicie... 

©) jeśli nic się nie da - poczekać 
aż komuś się uda 

Przegladalem cu gra zustawila 
po sobie w pamięci komputera. Mo- 
ją uwagę przykuł ciąg wyrazów: 
NOSOUND, SKIP, FINAL. MEM. 
BEER. FREE. EDIT. Gra potrak- 
towana tymi wyrazami zachowała 
się bardzo sympatycznie. Urucho- 


mienie przez: 
HF nosound cisza w głośnikach 

HF skip pomija przydłogawe intro 
HF final i odjazd w siną dal 

HF mem wypauje infa o pamięci. ip. 
HF free jw. 

HF beer to jest 10, co tygrysy lu- 
bią najbardziej. Po wypiciu rawarzone- 


Zapasy planetarne (PLANETS RESE- 
RVE) zapisane są w pliku SAVEx/.GAM 
pod oflset 29.716 (7414h) i można tam 
wpisać prawie dowolną liczbę. 

Uwagi techniczne do poprzednich 
poprawek! Nie można wpisać za du- 
20 baz rakietowych naraz. Jeżeli tak 
jednak zrobisz to maże się okazać, że 
koszt ich utrzymania wynosi np. 200% 
dochodów i wszystkim planetom pro- 
dukcja spada do zera. Można temu 
zaradzić wpisując większe pojemno- 
ści planet (PLANET SIZE) i więcej fa- 
bryk. a nasiępnie poczekać jedną ko- 
ejk aż dochody planet wzrosną. po 
czym można juz będzie wpisać wię- 
cej baz, ale też nie za dużo. 


BETRAYAL AT KRONDOR (PC) 


Wtej grze bardzo ważna jest forsa. 
W plikach SAVExx.GAM pod offset 
90 ($Ah) ukryty jest numer aktualne- 
go epizodu (maks. 09h), a pod offset 
102 (66h) zapisana jesi forsa (maks. FF 
FF FFh). Forsę należy liczyć razem 
ze srebrem, (j. jeżeli mamy 2315 sztuk 
złota 6 sztuk srebra to ilość forsy wy- 
nasi: 23156 co się równa SA74h, apo 
odwróceniu bajtów 745Ah. 

Marcin 





PREMIER MANAGER 2 


W SG należy poszukać swojego 
imienia, podanego na początku gry. 
Nas bedą interesować trzy bajty wy- 
stępujące po nim. Wpisz tam FF FF 
FFhi będziesz miał kasy po uszy. 

Teraz znajdź nazwisko swojego 
piłkarza, ale pamiętaj że może być 
pank asi Zanim są bajty 


1 Tackli 
Ing 
Paszing 


3 

1 Shoating 

9 Control 

11 Fitness 

pensja (zapisana odwrolnie] 
ubez) 


ość granych me- 
ind.) 


CYWILIZACJA (Atari 65XE) 


Da grzebania na dysku używa- 
lem programu Watson 2. Pliki z za- 
pisanym stanem gry mają nazwy 
postaci GRAx CYW. Podczas prze- 
glądania pliku rzucają się w oczy 
nazwy miast w obszarze rozpoczy- 
nającym się od offset $0450. 
pozycji miasta na mapie. Następnie 
mamy zapisaną nazwę miasta, Za- 
kończoną kodem $FF. Kolejne dwa 
bajty określają wielkość miasta. 
Pierwszy z nich to liczba milio- 
nów, a drugi dziesiątek tysięcy 
mieszkańców miasta. Dalej jest 
bajt, określający co w danym mie- 
ście jest produkowane. Następny 
informuje ile kolejek pozostalo do 
zakończenia produkcji. Po tym jest 
kilka bajtów określających zawar- 
tość magazynów. Opis danych mia- 
sta kończy pojedyńczy bajt SFF. 

Pierwsza mozliwość zmian to 
zwiekszenie ludności miasta w ce- 


lu skrócenia czasu produkcji sprzę- 
tu bojowego. Teoretycznie można 
uzyskać miasto z 99.990000 miesz- 
kańców, jednak optymalna wartość 
ludności wynosi 30-40 min. Na- 
stępnie możemy doraźnie skrócić 
czas produkcji danej jednostki. Mo- 
żemy także od razu zapełnić mapa- 
zyny gotowymi jednostkami. Po- 
niżej podaję stosowną tabelę: 
Jeli Magaz. Prod. 
Okręt dezantowy 521 301 
Ciężarówka 52 502 
Wyre Bao. sa 
yrzutnia . 

Okręt rakieto: 525 405 
ów B M 
ro = SAR 508 
Czolg lekki $E9 sm 
Ri" m o 
Armata $BC SOC 
Rakieta duża $2D $0D 
Rakieta średnia $2E SE 
Rakieta mala $2F S0F 
Bombowiec B-2 $Fo 510 
Samolot myśliwski  $FI 511 
Samolot szturmowy $F2 512 
Śmigłowiec %F3 513 
Bombowiec B-52 $F4 $14 
Ludzie 515 


affset $2100) w ŚG rozciaga się mapa 
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i miasta. Kody miast są takie: 
Zielone S06 
Czerwone S86 
Wystarczy zmiana tej wartości, 

aby przypisać sobie miasto prze- 

ciwnika. 
Tomasz Dzięcioł, Kowale 


HOBOKEN 


Walkę z przeciwnikami można 
sobie całkowicie uprzyjemnić. pod- 
pompowując zdrowie naszych boha- 
terów. Zapisane jest ono w plikach 
typu HOBOsxa.SAV w czterech 
kolejnych charakterystycznych dla 
danej postaci bajtach, dwa pierw- 
sze opisują maksymalny poziom 
po regeneracji. dwa kolejne — aktu- 
alny. Dla przykladu kilka offsetów: 
Crimson Tape (2458h-245Bh), 
Madmoiselle Pepperoni (24C4h- 
24C7h), RioboMop (24FAh-24FDh). 
Wpisanie na początku gry FFh 
w pierwszy i trzeci bajt sekwencji 
powinno spokojnie wystarczyć do 
zhęckowania adwersarzy. 

Aktualny kach w którym się 
znajdujesz zapisany jest pod afisetem 
4DóSh. Zmienne przebiegają od 
Olhdo 17h. New Haven (OFh). Mid- 
dleton-Harrisburg (16h), Buffalo- 
Niagara (17h). resztę sam możesz 
łatwo Pomaga to w komu- 
nikacji, ale nie kombinuj od razu na 
początku, bo nie możesz wiedy jesz- 
cze poruszać się po wodzie ani lesie 

Micz, Warszawa 


SETTLERS (Amiga) 


Nagrywamy grę tuż po postawie- 
niu zamku. Zapamiętujemy ilość ry- 
bek, przeliczamy to na hexy i bierze- 
my na warształ plik SETTLERSSA- 
VEx. Dane dotyczące ilości poszcze- 
gólnych surowców w zamku znajdu- 





ki. dlatego też włażaa: ich szukamy. 
Wygląda to mniej więcej tak: 
0005000500050003001200130007... 
gdy mamy 5 ryb, 5 świń, 5 mięs, 3 
klosy 


Niestety nie mogę podać kon- 
kretnej pozycji w pliku, bo za każ- 
dym razem ma on inną długość, Ko- 
lejność poszczególnych surowców: 

ryby, świnie, mięzo, zboże, mąka, 
chleb, pniaki, deski łódki, kamienie, 
ruda żelaza, pręty. węgiel, ruda zło- 
ta, sztabki złota, lopata, młot, wędka, 
topór. kosa, siekiera, piła, kilof, 
kasz, u Wok 

Śląskie 


DUNE Il (errata) 


W przepisie w jednym z poprzed- 
nich numerów wkradł się błąd. Zmie- 
nić stan kasy można, ale inaczej niż by- 
ło opisane. Według moich wyliczeń 
znajduje się on w 23 i 24 bajcie po 
tekście PLYR. Zamieniająć istniejące 
tam wartości na FFh (255) otrzymuje- 
my tyle kasy ile tylko zmieści się 
w magazynach. 

Jan Albośzta, Warszawa 


SPEEDBALL 


Klopotem są słabi zawodnicy. 
Rozpoczynamy nowe mistrzostwa | 
(CUP). zapisujemy stan gry i | 
wychodzimy, Edytujemy plik SG o 
nazwie CUPSAV i w miejscach 
gdzie występuje wartość 64h (100 
dziesiętnie) zmieniamy na FFh 





(255). No i mamy "Dreamteam"| 
ALONE IN THE DARK 2 


Uzupełnienie do publikowanej 
już poprawki. Tak jak poprzednio 
grzebiemy w pliku SAVEx.ITD 

pod offset 6BFCh - trzeba 
wrzucić EEh 50h co daje dużo 
amunicji do Derringer'a 

Cempea, Szczecin 





BETRAYAL AT KRONDÓR [PC] 


Weż na warsztat którykolwiek SG, w tabelce podane są offsety do 
poszczególnych składowych charakterystyki bohaterów, jak również za- 


łecaną wartość, którą należy tam wstawić. Daje to olbrzymie fory w wa|- | 


ce. pozwala „zabardzić” w każdej gospodzie, itd. 
Ceda e Poslacje low 


Locklear Goraih Owy 
Fiealih 2028 3233 TAI 
Stamina 232233 (120028 40242) 
Spee 299238 332033 TAA 
Surergih 242243 337338 43243) 
Defense MI24B M2M3 TAM 
Mec Craskow 1927153  MT,MB 
Acc Melee  25TI5R 352.83 44TA4Ń 
Ace Casting [261.262] [357356] 45245) 
Assesmeni 2ŚTJ6RB 362363 457458 
fMumourcrafi  2T22T3 360368  4ÓLAGJ 

2M28 3T20I3 460 AGR 

200181 3TIATB ATLATI 
Hageling 261286 362383 4TIATA 
Lackpich 262293 3B7JBB 4RŻAKI 
Senutiną 21298 3W92.03 487A88 
Stealth 30M IWA 9240) 

Uwaga! 


Jams Parus  Warieść 
SI25I3 607608 702703 FFLFFh 
ŚMSI8 6263 207708 6d/5ih 
33M 6NMAIE TI27B 6hóth 
STISZB 622623 TITJIB 6d/bih 
312533 GÓR TRTN  Gdhódh 


542543 637638 13275) 


Po użyciu przedmiotów powiększających cechy. jak np. butów 
Wecdwalkers następuje przebicie licznika i zeruje się on. Najlepiej 


wyrzuć/sprzedaj takie przedmioty. 





Szymon Klocek, Warszawa 


z 
wi Wrania TETT7 tal ID 771 01.61 w GEN law In 271 909.309 


Każda gra z polską instrukcją! 


Nawiążemy kontakt z autorami 
polskich programów. 


Ponadto w sprzedaży: 

1869 380 Genesia 523 
Addchon 340 Ggobkns 2 500 
Apźdya 280 Mentor 355 
Assassin 280 Otympiad Collection 185 
Big 100 (100 gier) 495 A M. zo 

Blows + Superirog Oscar (A. 
Oo 650 Skidmarks 410 
Bńdes oł Dracula 295 Tomado 550 
Dengerous Streeis 280 Tomado (A1200) 575 
Demon Błue 170 235 
Euro Soccer 280 Trolks (A1200) 260 
F16 Combat Pilot 170 Urdum 2 390 
Flight ofthe intruder 270 Winter 235 
Fury oł the Fumes 525 Workis oł Legend 465 

Works 235 
Dangerous Streets * 520 Trolis " 520 
Summer * 520 Whale's Voyage * 520 
Surf Ninja * 520 
1869 340 Gęar Works 295 
Addcion 340 Ganssa 525 
Big 100 (100 giarj 495 Goblins ? 500 
Ciassc Colecion (4 gry) 525 Oscar 305 
Całossus (4 gry) 40 Sur Nnjas 280 
Cowangiri Sap Poker 415 Sunt Driver 185 

280 Tomado 58Q 
Demon Blue 170 Trolis 260 
Euro Soccer 280 Nalhalla 465 
F16 Combat Pilot 170 Walis oł Roma 465 
Flsghi of the intruder 2m0 Winiar Suparsports 235 
Fury of the Fumes 525 Warkis ol Legand 465 
Animals " 490 Palńal * 490 
Hamocn" 490 Space Shuttle * 490 
Jack Nicklaus Golf * 40) Tomado 610 
Megapack * 450] Walls of Roma * p 
Oczans Below * 490 
Demon Blue 55 F16 Combat Piłoł 70 
Elmra Arcade 80 Mega Golaction (8 ger) 195 
Emira 2 (dysk) 195 Games 5 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym. 


Wszystkie ceny podane są w tysiącach złotych I są cenami detalicznymi, 
zawierają w sodie podatek VAT, nic zawierają kosztów przesyłki. 


Firma MarkSoft wysyła katalogi po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej 
te znaczkiem (prosinty podawać typ komputera). 





*Tyko z arygrainą angolską netnacją 













do 
; 
zamiast słowa powir- 

marza 
n0 być Wat, wówczea wierczyk sią ry: 
muje, ale jest ża to niegramatyczny. 
1942, 1943 

Amstrad, Marek Lis 

Naciśnięcie klawisza: I raduje 
chwilową ni L trzy 
razy na jedno życie 
g 


Amiga, Jacek Wieczorek, Marcin Ka- 
mufski 
Kody: 0032 1006300,0512024 63 10, 
O0LB DGL 63 20, 0932 024 63 11, 0751 
100 16 20, 0004 054 58.20, 0084 (0176 12 
00.0372 100.63 06, 0601 024 63 20. 


AOOAM$ FAMILY 
Amiga. Tomasz Piekarczyk 
(Gdy dojdziesz do h drzwi, 
wejdź na nie i daj joystick do 
i podskocz. Nast a ARIE 
AJ naj z J 
nsiórą wszedłeł Posiaelesz dodatkowe 


ycie 


Amiga, Jacek Wieczorek 

W czakije gry naciśnij Fl | F2 = 
Gdy naciinicaz 
razy F3 doatanienz EX TRA LIFE. 


A miga. Maciej Oksieńciuk 

Jeśli chcesz mieć 10 żyć i 50.000 
kredytów. wpisz: OSR6S4, 736353. 
243433, 378829, 000000). 


C-54, Conzo z Poznania 
Kody: 1) 7324G. 2) 2727H, 3) 1506E, 
4) 3761H, 5) 7100D. 6) 7123G. 


ARMY MOVES 2 
Amatrad, Marek Lis 
Kod do gry: 15372. 


Amiga, Agnus Hardock 

Na pierwszym poziomie wejdź na 
pierwsze drzewo w lesie, a gdy 
znajdziesz się po lewej stronie ATE 
ACEVIEWFROMUPHEREMATE — 
ekran zamij 


etapu, 


PC, Pintr Karcz 

PoGAME OVER 
Iwczytaj grę ponownie. Po! 
gry będziesz mial trzy życia zamiast 
dwóch. W miejscu gdzie wziąłeś luk. 
połóż go - pojawi się tarcza, którą 
pokonasz czarownika (F9). 


do DOS'u 








BLIKNYS SGARY $CHOOL 
C-64, Raider 
Kiedy jesteś na dachu nad komnatą z 
dwoma krzesłami, przeskocz mur a 
znajdziesz się w komnacie z latarką. 


BOBS BAD DAY 


Amiga, Szymon jewski 

Kody: ZRABCZOD, 2 ZBFB- 
CYPD, 3) ZBFECYOD, 4) ZXK- 
BCXND. 5) YBFBCYQD, 6) YCK- 
CCXPD. 7) YCKCDXOE, 8) YCPC- 
„ 10) XCKC- 


EVNF. 17) VBFEEXPF, 18) VCKE- 
EXPF, 19) VCKEFXOG, 20) VDPE- 
FWPG, 21) VCKFFXQG. 22) VDPF- 
FWPG, 23) WDPFFWOG. 24) VEAF- 
FYNG, 25) TCKFGXQH. 26) TOPG- 
GWPH. 27) TOPGGWOH. 28) TEAC- 
QVvNH, 29) SDPGGWOQH. 30) SEAC- 
QUPH, 31) SEAHHVOL. 32) SFFH- 
HUNI. 69) ICKONXQO. 70) IDPO- 
NWPO, 71) IDPPNWÓO. 72) IEAP- 
NVNO. 73) HCKPOXQP, 74) HDP- 
POWPP. 75) .76) HEAQ- 
OVNP. 77) GONDQOWQP, 78) GEAQ- 
QUPP, 79) GEAQPVNQ, 80) GFFQ- 
PUNQ. 81) FCKRPXQQ. £2) FDPR- 
PWPQ, FDPRPWOQ, 84) FEAR- 
PVNQ. 85) EDPRQWQR. 66) EEAS- 





| QVPR, 87) EEASQVOR. 88) EFFS- 


QUNR. 89) DDPSQWQR. 90) DEAS- 
ÓVPR. 91) DEATRVOS, 92) DFFT- 
RUNS, 93) CEATRVQS. 94) CFFT- 
RUPS, 95) CFFTRUPŚ, 96) CGKU- 
RTNS. 97) BCKUSXQT. 98) BDPU- 
SWFT.5) BDFUSWOT, 100) BEAU- 


C-64, Gonzo, Marek Lis 
do nele ji: 1) ZEPHA, 2) 
QWART. 3) DELTA, 4) XYLEM, 5) 
NITRO. 6) CRYPT.) YTRON.8) ASTRA. 


C-54, Gonzo z Poznania 

Po ukończeniu gry naciśnij C=, a na 
zę IRONLEAD. 
jk o jakieś plansz. 


C-64, Gonzo z Poznania 


Na planszy usa naciśnij 
dnocześnie: |. Q, A, Ź, SPACE. 
hekmierielność murowana 


Atari XLIXE. Wajciech Stępczyński 

W  wzeciej komnacie należy 
mysza na dół, poczekać aż pojawi się 
CZ: inja lub Gruby Yoemo, wejść 
na drabinę i znów poczekać na któregoś 
z i "Tera. należy przejść na 
jeden z boków drabiny, który styka się 
ze środkowym poziomem, nasiępnie. 
ostrożnie opuścić się na dół, tak aby 
Bmce Lee uderzył nogą przeciwnika. 
Razlegnie się odgłos. jak przy skakaniu 
na przeciwnika. W ien sposób w krótkim 
czasie możnu zdobyć milion punkiów i 
cnerdzieści żyć. 














BUBBA H STIX 
Amiga. Szymon Gogolewski 
1:29] |H6G1, 3) 9Y5S2D- 
TTW7Q. 4) DSRITÓ7!F3, 5) 7B1N27- 
Q36D. 


CD KAN 

PC, Bartosz Szuber 

Wciśnij CAPS LOCK + NUM 
LOCK + ŚCROLL LOCK, a następnie 
wszystkie klawisze na klawiaturze 
oprócz tych trzech — nieśmiertelność. 


THAQS ERGINE 
Amiga, Jacek Wieczorek 
Jako kad wpisz: 4POBK4SNVHP2 


boj ma drugiej planszy i masz 30 


CAUSTY FUN HOUSE 

Amiga, Maciej Oksieńciuk 

Kody: 2) WHÓAMANA, 3) FLAN- 
DERS, 4) BROCKMAN, 5) SIDE- 
SHOw. 


PC. M. G. Cyborg 
Następne kody: 6) WINNER. 7) 
ZOMBIE, 8) LOWELY. 9) SYSTEM. 


Alsri XL/KE, MAC 
Kody I.) 244, 2) 509, 3) 181,4) 286, 
5) 192.6) 922, 7) 634, £) 932. 


C-54, Gonzo z Poznania 
Aby pozbyć się namolnego węża. 
wpiar NOKLE CHIN. 


DAR DARE 

C-bi, SCORCH 

POKE 2363.76, POKE 23604,88, 
POKE 2160592, SYS 16384. Czas I 
energia nieskończone 


DEFENDER OF THE CROWN 

„Amiga. C-64, Simon the Hook 

Podczas przemieszczania wojsk lub 
nocnego ataku na zamek możliwe jest 
trzykrowe uzyskanie wsparcia od Robin 
Hooda. Kiedy komputer poprosi a 
wybór terenu, wybierz zielone (7. 
abok Nottingham (las) a porem y 
rejan. 


DESERT STRAKE 

Amiga. Popocop 

w nóji trzecie | z dwunasru jeńców 
(na jachcie) wystarczy uratować 
dziesięciu. Wyrzutnie rukięt schowane 
są pod w; W misji czwartej (już 
pod koniec) najpierw zrób dziurę w 
1amolocie. j ze uratuj naszego 
człowieka i skończ rozwalać tamolot, 
Bunkry, w których trzymają cywilów 
należy rozwalić strzelając: w ich wejścia 
(okoła trzech rakiet). Wszystkie mieje: 
ati wd budynki wana rozwalać, 
gdyż często kryją wewnątrz amunicję, 
piwo, a nawet dodatkowe życia. 

; 2) BQAAAEF, 3) ILHLLRM,4) 

BEPOKLX, 5) FVPNNEH. 


DIKOSAUR DETECTNVE AGENCY 
Amiga, Maciej Oksieńciuk 
ę 1) DINODICK. 2) JURASSIC, 


3) E,4) DINOMITE. 


Ametrud, Marck Lis 
PLASTIC RAINCOAT — ochrania 


aim jaiei 








płacisz 2a zniszczony samolot. 
ry Jujosoft 
i j jest zdobyć kasę w DUCK 
Bili ISLAND RONGUAY, KENYA 
GAME RESERVE. BORNEO, XANADU, 
YELLER STONE PARK. Wystarczy 
zrobeć zdjęcia odpowiednem zwierzętom. 





magicznej (trn. wskażnik 


Alari ST, Marek Pustowaruk 
Gdy pojawi się ekran tytulowy z 


bie; m krasnale, napisz TCH 
| RUI IVER, Tera. podczas gry. 
F2- następny etap, F] — ustawienie ilości 
żyć. Fa: pabicię bossa na końcu levelu. 
F-18 STEALTK FABKTER 
Amija, Maciej „AMRAAM” Drol 
Gdy ci rakiet, przejdź da opcji 
po e ot aeg [ALT 
i da prawdziwej misji (ALT+T) 


C-64, Łukasz Skibański 

w czwartej fazie, kiedy masz zabić 
osę wejdź na dach sklepu. Zabij owada 
lecz nie bierz litery tylko naciśnij FIRE 
i na dół. EXTRA niespodzianka. 


FLY HARDER 
Arriga, Arrur Damicz, Jacek Wieczorek 
: 2) PHOTOW. 3) METAGRAN, 4) 
(HOLE. 5) SUPERNOVA, 6) 
MITTER, 7) QUANT. 8) 


Kady należy wpisywać 
na ekraqsch: Top listy, Setup"u lub Listy 
autorów, Wklep je u nięzależnię 
od tego, który ekrwn aktualnie widać. 


Aun Świnka skip MAI 
Na u 
- pw 1d00, 


+ potem 
| GAUNTLET 2 
PC, Przemek i Milosz Henzel 
Wybierz wojownika Thora siĘ 
najskuterzniejszy. Najsłabszy jest Ef. 


GEAR WORKS 

Amiga, Jacek Wieczorek 

Kody: 2) 3518, 3) 6382, 4) 6427, 5) 
2885, 6) 5924, 9) 6532. 





| GEM X 
Amiga, Andrzej Romański 
Role: kady: 1) ROBOTECH, U) 
US. 
LJ 
GEM 7 





RESYCYY | Romański 
Kody: B) SAKE. C) DEMAG, D) 








YURI, E) BONSAI, F) GEMX, G) 
ać H) CHUNHU. I) FUN. J) 
SOFT. K) GUNKO. L) TAKIRA, M) 
TIMET, N) SORONE. O) SIXPAK, F) 
MASURI, ©) TASYT, R) APIDYA. $) 
A4000, T) LALONG, U) KIKI. 


GHOST HI GOGLIM$ 
„Amstrad. The-Naturat p" 
Dozdź do pływaj wysepki. 
stracisz aa musiał 
zaczynać od początku 
GIANA $KTERS 
C-464, Piotr Karcz 
w 33 idź cały czna 
planszy . caly czas w prawo, 
o Locej sed długi. że aż uderzysz w 
mar, smak ie: i już przeszedleś grę 
= i 
e nie. 1 
140234 yje ww Ci, 
POKE 2211.164 - GIANA jest punkiem i 


|. POKE 511240 - GIANA 
zal yty, SYS 2126 — start gry. 


—. Maciej Wilangowski 
nl podda izy s gp 
rodzaju sterowania nacitnij 2 razy 
CAPSŁOCK. Dostaniesz 100 żyć. 


GLOBAL EFFECTS 

yiepiej ięiatych) | pare jak kasa 
(naj 1 
olaa Peha tyko kojazy 
scenariuszach. 
GOLD HUNTER 

Atari XLIXE, MAC 

Drzojrtik włącz do drugiego portu. 
Jeśli naczkniesz FIRE i skierujesz go pod 
kqtem w lewo zwiększysz A 
gdy w prawo to będziesz przez 30 

Fiekmiertelny 

GREAT GURLAKOŚ 

„Amatrad, Marek Lis 

Przelącz sterowanie tarczą na 
klawiaturę BYT 
we: trzech kierunkach — przez 
kilka będziesz i 
KAM KLOŚS 

Alari XLIXE, kpt. Kloss 

Weiknij spację. plan 


99 zyć, SHIFT+CONTROL+Q - 
następna plansza. 


Krn oczy 

Nistkajęcie © CTRL+ALT+INSERT 
odnawia życia. Dziala jedynie w 
przestrzeni kosmicznej. 


INOIAKA JOKES 3 


PC, Piotr Kordaszewski 
per l dlp r 


EDOKEASE | Fic i PICK P STICKY 
TAPE. Teraz w ieszczeniu ze 
studentami: USE Y TAPE ON 


sd Wesala AKT tal IA 551 Sód Ba m KRŃ fav IN 551 S60.T00 





JAR. i masz klucz do stolika w domku 
(najpierw trzeba zdjąć kwistek i obrus). 


Jacck Wieczorek 


golal 
IU 
Amiga, iarek bliski 
Wpisz: TILDE. Teraz: 4 — ostatni 
tap, 5 - następny elap. 
KRUCJATA 
Atari XL/XE, Misiek (P'W) 
ujrzeć zakończenie gry nić trzeba 
jej calej przechodzić, | zy 
fa erę ało benz edia ny 
przypominający 
Atari XLIXE, Sera 
Kupuj biżuterię w NOR j 
LJ (lub odwrośnie) za m 
razem przejeżdżaj przez SA! i 
ten ceny. Po. 
kolejkach ceny pni w SALET 
wzrosną powyżej i wystarczy 
sprzedać tam dwie szuki by wygrać grę. 
LEGEND OF THE LOST 


Ero EDLER i 
I; password wpisz: ER i 
możesz startować z każdego poziomu 


LEONARDO 
biński 


Amiga. Marek 
Kody: 10) EMMENTALER. 20) 
ALPHÓRN. 30) MATTERHORN. 


LID HEART 

Amiga. K. Virus 

Na piątym levelu ka Skocz dalej 
(bagno). półka 
a ak SZ. Doszedłeś do 
miejsca. gózie znajdują się dodaikowe 
zycie i czar wzmacniający siłę twego 
miecza. 





LOST PATROL 
Amaga, lu 

Na snajpera weż Richarda Bachmana. 
do walk karmie wystawiaj Willisma 
Blamna a na zwiad puszczaj Gomez 

— bardzo szybko przynaśi informację. 
Normalne przodem pezczj mych 
Lick zawste pierwszy w 

ij 


mala ała 
kainzżazi napi ż ÓW 
Po zazłocine BY we jdź do 
[i, ustaw kursor polem 
MAIN pb w Po 
1D- i 
sy Działa ukżetnk 2 PCE. 
MAKIAC HAKSION 2 


PC, Ziemowit „JAWA” Jaworski 

W pokoju [Eda Edisoca (drugie piętro 
po prawej) stoi komputer. Jeśli masz 
ochotę możesz sobie na nim w 


wą część SKL MANSION. 


boa a hp ak 


MARBLE MADNESS 

zwei 17 
trzymaj się na pierwszym 

poziomie, a czeka cię niespodzianka, 


MATARARI 
Arrstric, Marek Lis yli 
Jeśli nie znasz kodu, to naciskaj 
wszysikię kluwicze w bloku numeryczny. 


MEGA BALL 
W ogasie gry Gziałj 
czasię gry JL) jące 
kombinacje kla ALTOE = 


następna plansza, ALT+P - strzelanie i 
yczepna pilka, ALT+B - powrót do 
teach Sercn 


Atari XLIXE, Robert lik: 
Lep kl WE) 1 2) 
ZE IORU, 3) ARCTURUS, 4) 


ja. Stenchck 
nij Fl i wpisz BOMBER. ESC 
- RETURN 


spowoduje usumięcie przeciwników a 


Gdy uruchomisz grę nie jedź od razu 
do miasta. Poczekaj aż skończy ci się 
benzyna. Wysiądziecz więdy z 
samochodu i możesz iść w przeciwnym 
kierunku. Duża fajnych rzeczy. 


CN BODW 2 

Amiga, Jacek Wieczorek 

K2: 2) DRACO, 3) ATKIH, 4) 
FIRAM, 5) LURNA, 6) PALET, 7) 
MIURA, £) SŁORY. 


MIGHT SHIFT 
„ Sebastian Bujak 
Kody: 2) CHERRY BANANA 
BANANA LEMON, 3) BANANA 


CHERRY PINEAPPLE PLUM, 4) 
PINEAPPLE 


CHERRY PINEAFPLE LEMON B 
NANA. 8) PINEAPPLE BANANA 
PINEAPPLE CHERRY, 9) PINE- 


NANA 


Amiga. Jacek Wieczorek 

Kody: DKSI, 30FI. FL59, Q058. 
FA20, 5FóJ, CKD4, NFOŚ, 4O0V£. 
FDLO. VOD3, 49FR. WAQD. X03C. 
Uu09. 40F)J. DK49. P49X. 19V5, 
FEC, 32H4, 1OF4, FD4Q, 2060, 
DO49, XPE3, AQIQ, ElI4, SO4L, 
2FF7, DEPS, QWT5, TI27, TRF2, 
HGF6, MIRO. TUP$, EBOI. NEPT. 
2110, XIQI. NECI, GUF7, A3K9, 
CSI, IH90, UBI, V0ó9, TEOO,4759. 


życie. Podczas 
dla jednego gracza naciśnij Fl, 
Koczej sę nie wgra. 


Atari XL/XE, Świnka 
Dodatkowy kod do teleportacji: 
D.BK (nzem z kropkami). 


31)FUENF, A 33) SIND, 34) 
SIE. 35) DABEI, 36) AEGYPTEN. 37) 
BESCHEID, 38) SAMS5ON. 


bez kr =" 4,3 
i 4, Później naciśnij SPACE — jesień 
nieśmiertelny. 
PREKSTORIK 2 


PC, Przemek i Miłosz Henzel 
Jeśli jakiś zwierzak cię zaatakuje | 
odbierze ci energię to zabij go i zjedz 


SSKGB 57 


Gw 


hędziexe go mógł uzyc w nocy (w nocy SUPER 


IEE= po nim kości (wszystkie 6). 
sz więcej Energii. 


Skelezon up.) Tak sama można się pozbyć 
ducha i ślimaka, Gdy zostaniesz 
Pytanie kompatera odpowiedz: : 
BTa pytamie o kasko trzy razy odpowiedz FF. 


PRINCE OF PERSIA 
Kole uapetnenieSHIFT-B 
uz Erne. B= 
w ciemności tylko przy świetle jar 


KARBÓW BUKDS tc 
Ka RKBISEJ, 2 
KOGO OBIERA) 


LILSLBLS,6)SJBLRUSR, 7) LESIRLIL. 8) 
RRLLBBIS. 9) RRRRSBŚJ, 10) SRBJSLSR. 





C-64, Sebastian Jany 
Hi] cow ay nyc p zj 
schodów i zestrzel THLCGSA 


Atr ST .Marek Pustowaruk 

Podczm gry naciśnij spację i wpisz 
THEREAPER. Teraz: Spacjn+/+L. - 
namępny etap. FI-FB - broń, F10 
uzupełnienie energii do broni 


£ Poznania 
Hao: EVIL NEVER DIES . 


















ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 


SABOTEUR 2 

Ammisud, Butt hend 

Kody (prawie takie jak do C-64) 2) 
JONIN, 3) KIME. 4) KUJI KIRI. 5) 
SAIMENIITSU. 6) GENIN, 7) MI 
LUKATA.8) PIMMAK. 9) SATORI. 


€-64, Radosław Slomnicki 
Zawsze stawiaj (a ile tn możliwe) 5 
fzbryk. Wiechy mie saracisz knsy. 


Krzysztof Książkiewi 

AMIgU, 

Kody do leveli 21 PAWEGSEY, LJ 
EDITED, A) INIHCBLA, 3) 3XMWIBMF, 
i FDHFMRY A alko KALFSIIF. 


som, 
miga, Daffy 
Kolejne kody: 9) KOOT. 10) CFZL. 


SILENT SERWCE 
Alan XL'XE, Bozo 
Jeśli mie oputcisz peryskopu, to 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


02-903 Warszawa, ul. Powsińska 40/24 
Najciekawsze gry na Amigę i IBM PC — każda z polską instrukcją obsługi 


Wypełnij blankiet i wyślij, a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówioną przesyłki ę 


nie madra ga wysuwać) 


SIMUTY 

Amiga. K. Viras 

Staraj się budować stadiony obok 
rezydencji, budynki COMMERCIAL. 
abok lotnisk a fabryki w poblizu portu 


SOCCER KID 

Jes zgubić ub przekł 

Jeśli zpul lul likę, 
przytrzymaj FIRE ra rakin sekun | pożć 
Edy pojawi się piłka 


Amuga, Arnuki Miga 
Kody: DIENSTAĆ. MITTWOCH, 
NOWEMBER. DŁZEMBER, ALFHABET. 


Amiga. Tomasz Niksa, Piotr Mruk 
Kady etapów. 2) HEAVY, 3) DUDI, 4) 
OYCU. SYCAAL, ty HYFI.7)NTAW, 4 OMAN 


Amiga. Jacek Wieczorek 
Kady: 2) BOTQAAAAAFGN. Hi CDRQAAAA- 
ADR JODSJAAAA AOS) | EDTQAAAAAITIN 


Amiga, Marek Chybiński 
Wpisz: JAMES CAMERON nu tablicy 
z wynikami. Teraz P9 - nowe zyciu. 


iej Okuieńciuk 
Kody Oh, 
4) POSTMANPAT. 


SAGA 


Adari ST. aś graczy I 2. należy 

Jako imenna pz, Liż, 

iszć: 1) WA! HE Bit 
ARG. Meta 99 wazyskic koca 


SUPER COBRA 
Atr XLIXE, Wojciech Siępczyńtski 
Aby re męczyć się przechodzeniem 
etapów od nawa, po stracie ondainiego 
życia wodny FIRE, a gru potoczy są dalej 


C-64, Gonzo ż Poznania 
Naciśnięcie podczas gry klawisza H. u 
nasiępnie CLR da nieskończenie wiele zyć. 


Amiga. Radostuw Stoninacki 
Gdy podczas gry ubywu ci amunicji 
wciśnij A. pdy energii — E. 














m" 
> 
Od lat wrławia się nam, że człowiek 
jest wtadcą świata. Ostatni klęski ekclo- 
gene 


TORIAL GANE (gra dla początkujących), 
QUICK GAME |staroe koloni z kolonią). 


świadczyć o tym, ŻE joss FULL GAME [waka o farmęj i EXPERI- 


zek jest władcą lo tckolwiek szekonym MENTAL (CLICK GAME - tylko sam do- 


„Jesi jednak połęga, której ludzka 

rne zmaże. To... owady. lch kczba 
rzędu 10 do dwudziestej ósmej 

razem ważą więcej niż wszyscy kudzig na 
Święcie. 

Spośród owadów na czoło wysuwają 
sę tzw. owady społeczne. Co dzewreej- 
SZE, SUKCES ZAWANĘCZAĄ USIFOJOWI, 
który w ludzi zostal osłalno za- 






BLU 


dodatkowa elementy gry) 
ywiscie warto zacząć od nauki 
stawowych ruchów i dnałań Po- 
mocny jesl także znakomity HELP, który 
możes! przywołać natychmasi wciska- 
ĘE Najpserw prawy, a połem lewy pizy- 
cisk myszy. 



















Styk 
gry EXPERIMENTAL pobawić się nowy- 


ms moztwościam - pobudować lub zbur 
rzyć tunele w gnseździa, ustawe banery 
z kamieni j ścan Nowe mrówki, 
żywność, śoezł, po wędnąą 
maówki. lub wytruć reewygodne osobniki 

W prawym gómym rogu odnależć moż- 
na. po kliknięciu lewy przyciem my- 


NEDTTTWEN" 


[1 
KĄLUUL 


rzeć całe gospodarstwo waiśrąj konę YARD. 
a polem HOME). Zaczynasz jako członek 
riewiekiej koloru (a właściwe jako jej Tako- 
tycwka). Gdzieś w ciemności $wego gniar 
da czai sę twój czerwony przeciwnik. Suk- 


mantra 


Twoimi przeowńkarni £4 Da tyko CZENWO- 
ne mrówka, ale i wszędobyłski prąk, miówksn 
twy czające sę w obślzcjych dołach, deszcz 
padający od czasu do czasu (KO by pomyślał, 
że woda może być tak śmeerczonosna]. 

Również nasz znajomy Jarek na 
próżnuje Jak każdy siukregty Ameryka 
nin chwyta CzeSem Za kosiańę do rawy 


do gniazda. Nauczysz tego w len 
sposób inne mrówki. Po pewnym 
czade zmeń sę w żośnierza (naci- 
klawisz X i wskaż pożądaną po- 


dze i przy włączonym na AUTO CASTE 
CONTROL i BEHAVIOR CONTROL) 
Po pewnym czasie ukaże się liczba do 
siępnych nowysli królowych, którymi 
mozesz zdobyć pola. Wciśnij przy- 
cisk MANUAL i j wskaż myszą 
wybrana pole. Ukaże sią kolor twopego 
mrowiska (o dziwo czarny). 

Pamiętaj aby zajmować w tan sposób 


1) 
| e odpowiedniej 
pól ogrodu i domu 


ujrzymy taticzkę FOR SA- 
LE, stweardzając, że na 
larmie re ma już ani KO- 


wałskuego 2 inwentarzem, ani czerwo- 
nych nieprzyjaciół 


Gra SIMANT ma ogromny wałor edu- 
kacyjny. Okaząe się . Ze rue tylko ludzie 


cji 

SIMANT nie zachwyca może 
dźwiękiem i obrazem, również sama 
walka staje się po pewnym CZASE 
dość prosta. Ale pesi coż niesamowiłe- 
gów lych deobnych owadach, co każe 
wracać GQ ziemnych jam. podłogo- 
wych Kowalskiego, bez- 
kresu 

Na podziękowanie dla aLlC- 
rów gry za lo, ze gdy zdobywamy połe 
domu wyglądające na część kuchni, lo 
w skali taktycznej znajdujemy Się r2e- 
czywócie w ziewczmywaku, a w ling — 
room możemy pobiegać sobie pod fołe- 








WĄ PODBOJ 
LLLLS 


ge teg ET 


ji KA 


M. 
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nić i w tym maejstu przyto- 


1 Sn «4 = slnaj się zyskać 
nad w jednym 


ruch 
MIAŁO W BÓJ 


on „Po nadzwyczajnym tym 


UL ZHLLLA 


Rzad- 
kosc 


Ej mogło w lesie" 
w 
TYLE BUGS zacwycaą dźwię- 
kiem | obrazem. W swojej kalegork 
gier scenariusz! |przyta- 
=, tłane toi Fażkr 
—_ mują zdecydowane pierw- 
sze miejsce. Gra ta jest przykladem. 








WILIAM  SOLEAU 
opracował nasiępców BATTLE FOR 


Niestrudzony 


ATLANTIS — gry typu FISK 
pes.aliśmty wraz 2 inny 
11. Wracamy do Ri 
uzupełniając po 
i opis o ISLE WARS 
.0 (Wojny Wyspowe] 
i BLIND WARS wer.1.0 (Śle- 
pe Wojny), klóre można za- 
kwalifikować do najlepszych 
pu. W obu grach, 










sprzęłu z lal 1991/52: wprowadzając 
obsługę za pomocą myszy | siosując 






gralikę o rozdzielczości EGA, przypo- 
ajacą jednak do złudzenia VGA 

ary mają własne oryginalne 
duży ar- 
yspami podzielonymi na 
w BLIND WARS 

z T7 landami zgrupo- 
u w IQ) kranach razcpanaczo- 















wany 
wy 
py obu gier są ladne i dobrze zaprojek 
towane, co zwiększa atrakcyjność gry 
u jej ak 
Akcja obu gier przypomina pierwo- 
wzór i przebiega w lura 
cych się z taż: PLACED (kar 
me armh w wybranych 
ATĄCK (atakowanie wybranych lan- 














Podobnie jak 
w ATLANTIS, itu SOLEALU wprowadził 
zakłócenia w rodzaju powsłań i bum 
ri, erupcji wukanów i irzę 














sień ziemi oraz dodatkowe premie 
podwojenie stanu arm w losowo wy- 
branych lanclach. Każda z gier ma me- 


nu konliguracyjne wzorowane na BAT- 
TLE FOR ATLANTIS o kran z ma- 
pą siralegiczną i z menu głównym. Na 
tym ekranie są wyświellane okna 
z opojama i komunikatami o slanie gry. 
Obsluga obu gier jesl tatwa 1 różni się 
piewiele z powodu podobnych ołaen, 
menu i opcji rozmieszczonych tyko 
meco odmienne W [SLE WARS 
wprowadzoną losowane karty pozwa 








„dk 






lające na uzyskanie 
piema (nowe armie: 5. 
B, 15 lub podwojemie 
sianu na począłku lury) 
oraz dodalkowych 
możliwości siralegaci- 
nych (alak  kolniczy 
i obrona przed nm 
oraz przemieszczenie 
pówielrzne armii po- 
między landami, które 
me sąsiadują ze sobą) W BLIND 








WARS reewiełe wiesz o stanie wojsk 














twoich przeciwników (stąd nazwa gry). 
chyba ze zdecydujesz się na wykupie- 
mie kcencji. Wiedy uzyskasz dodatko 








pod konaec gry, gdy 
wydaje ci się. że je- 





anem 
ostałrae 
landy podbą 
wą reką, wyb: 
ją rsespodzewane 
powslania, CO po 
woduje, że luka 
twosch landów saga 
sę wrogmi i mu 
sisz je podbić od 
nowa mając 
wszysikie ame 
skoncenirowane 
zupełnie gdzie móziej. Czyni to, że ak- 
cja obu gier jest nieresująca i rzyma- 
jąca w napięciu, aż do zakończenia 
podboju śwala 

Obie gry są jednoosobowe z Symu- 
lacją komputerową trzech graczy. Al 
gorytmy komputera są znacznie lep- 
sze niż w BATTLE FOR ATLANTIS 
Podręczniki użyłkownika Oraz wzorce 
zamówień wersji kcencjonowanych za 
wierają plłu z rozszerzeńiem *. DOC 
Do pelnego szczęścia nektórym la- 
nam ma: nie brakować edytorów 
map i scenariuszy 

Polecam obie gry ne tylko począt: 
kującym stralegom, ale równseż i lym 
którzy rozgrywając jakąs skompóiko- 
kampanię w „poważnej ” grze 54 
i I mają juz dosyć. Wygrana 
w ISLE WARS lub BLIND WARS moze 
Ichnąć w was nowego ducha i podsu: 
nąć wam nowe rozwiązania ślratepcz- 
nę lub operacyjne. 


SOLEAU'91 












Doe 
)2 
„9 


LL FAL 


SEAT SAGE SIE 








zal fa [5.71 
Pó deh Dw stięhtly dragi. 


24 czereca 1950 r. wo. 
ska mańonakowego rządu 
lak zwanej Korei Połudneowej 
pezypuściły zdradziecki ałak na 
naszą miłującą pokój Oyczyznę. Agreso: 
rzy. Słerowani przez mperakstycny 
rząd Sianów Zjednoczonych, kczyli na 
latwą zdobycz. Przekczyk się! Jeszcze 
tego samego dnia, nasze bohałersta 
wojska skruszyty szeregi wroga i Ści- 
gejąc  tchórziwa  umykającego 
przeciwnika posunęży się klkadze- 
siąt kilometrów na połudne 

27 czerwca papierowy twór 
u buńczucznej nazwe Organizacja 
Narodów Zjednoczonych, pod brutalnym 
naciskiem USA, użnal nas za agresora 
i obciążył winą za wybuch wojny, Kore: 
ańska Feputika Ludowo-Demokratycz- 
na re ulękła sę gróżb amerykańskech 
militarystów. Nie mogiśmy zawieść na- 
driei naszych rodaków z Południa, wcąż 
czekających na wyzwolenie! 

wadząc rozpadające sę w gruzy ma 
nonetkowe państwo Kore Poludrzowej. 
jestrzębe z Waszyngionu skierowały 
swoich pachołków na nemie Korei. Jan- 
keścy najemncy. a wkrólce także zasła- 
niający się llagą ONZ terroryści i płatni 
mordercy z calego pmata zaczeń przyby” 
wać do naszego małego kraju aby zdla- 
wać rozpałzjące sę Zarzewe wolności 

Cały naród koreański, pod przewad- 
nictwem pari | jej feerwszego sekrela- 
rza, Palrona Narodu, Wodza Rewokcji 
iObrońcy Ludu = Km ir Sena. zednoczył 
sę w walce z wrogą agresją. Wojna 
© Korię dopierc Się Zaczyna 


CONFLICT. KOREA 1950 jest jedyną grą 
© wojnie koreaństcej i choćby dlalego warto 
Zarócić na nią uwagę. Wojna koreańska nie 
meszy sę zbytnią populamością | trudna 
małeżć na jej temat małerńały. W krajach 
komunistycznych (obecne post-) panowała 
na jej temat absolutna Cisza, w USA wróce 
przyćmia ją. budząca znaczyć wększe 





UN 


macje, 
wana w Wielniarme 

Gra, co normalne dla 
większości produktów 
5ŚI, jesi obrzydliwie ty- 


pułku (piechola) 
i batalionu (czołgi, ar- 
tyleńa, rzadko pia- 
chotaj. Po stronie 
komunistów wystę: 
pują wyłącznie puł- 
ki, ale różnica 
istraege wyłącz. 
nie w nazwe 
Oddzały można 
grupować 
w większe jed- 
nostka (do 5 pułków) 
i nadawać im wła- 
ne nazwy. Jed- 
nastki wojskowa cha- 
rakteryzowane są kikoma welkoścami. 
REĄDINESS - gołowość bojowa. EXPE- 
RIENCE — doświadczenie, LETHALITY 
„Emierconośność” czyl sprawność w Za- 
bijańiu, i SURVIVABILITY — zdolność do 
przeżycia Dwa oslatnie parametry mo- 
dyfkowane sq dodaikowo przez współ- 
czynniki terenu. 

Elap gry wynosi tydzień i zażony jest 
z dwu faz ruchu. w pierwszej jednostki 
mogą przemieszczać sę i ałakować, 
w drugiej mażtwy jeci tyko ruch jednost- 
ka nie ruszania okopuje sięj choć można 
w jego wakcie „rozzeżdżać” wykrwawiona 
jednostki wroga. Tylko w prerwszej łazi 
możliwy jest ruch straiagczny: koleją, 
merzem lub transport powietrzem. Nie- 
stety przy ruchu kolejowym należy wska- 
zywać drogę ruchu bax po hade 00 jest 
niępoirzebrą dłubanmą Baj da laj: aby 
ruszyć jednosiką trzeba kiknąć na nej 
dwukrotnie - ol laka mała zagwózdka 

Jui po perwszych paru etapach wraż- 
fwói strałedzy dodą do wnosku, że coś 
lu me gra. Jak jednoślka w Sile dywizji 
może przesiać istnieć po własnym (1) ata- 


























nie 
kią jek zombie falami, aż do 
ostatniego. Jak widać autor gry nie zda- 
wal sobie sprawy, że po stracie 10%, mó- 
że 15% sy żywej dywizja nie będzie już 


nau sobie odpowiednio dużej przewacjł 
Historie © tym jak garstka bohaterskich 
komsomclców rczbąała dywizję pancemą 
połraktujmy jak bajki © bocianie 


W grze zawarte są nasiępujące $Ce- 
NANuUsZE: 

- THE DRAGON WAKES — scena- 
rius2 rozpoczyna się 25 czerwca 1950 
roku od zaskakującego uderzenia wojsk 
Północy. Na nic zdały się rozpacziwe 
próby zorganizowana opóru przez woj 
Ska południowokoreańskie i przybywają- 
©e m 2 odsieczą oddziały ONZ (da facio 
USA). Wojska amerykanskoe i południo- 
wokóreańsioe zostały zepchnięłe do tzw. 
worka pusańskiego, tan. południowa 
wschodniej częśc kraju wokół portu Pu- 






zwrdlem sytuacji okazał się desani pód ln- 
chon (15 września 1950 r.) waz z równo 
legie rozpoczęlą ołensywą 7 worka pusań- 


- GDLD STEEL - pod koniec paż: 
dziernika wojska ONZ zbkżały się da 
granicy KAL-D - ChRL. Wydawało się [2 
klęska Północy jest przypieczętowana 


cętkości zdążyła Się już jednak prześu 
nąć z akcji miktamych na polityczne 
W kwietniu komuniści, pod nacgłiem dy: 


przy stole rokowań 27 kpca 1953 i 
- TOMORROW 'S WAR - wojna kore- 


Ą 


Firma IPS wydała FIELDS OF GLORY. 
gę stalegemą MICROPROSE (opis 
w$57] Jej tematyką śą bówy kaerparii nar 
rej w hatoń, jako „100 dru Napoleona”. Mo- 
żesi rozegrać mieść bfew Mivdles 
(14.06.1815), Wagnee (1506 1815). Quatre 
Bras (1606.1615]. Ligny (16.06.1815) Wawe 
re (18.06.1615) i Watertoo [18.06.1615] 

Na uwagę zasuguje do- 
bra i ladne wydana doku 
manłacja gry. Skladają są na 

ra podgcni uzytowka, 
14. kolorowa mapa .TÓĆ! dni Na- 
polana” zawnrnąca mapę 
operacyjną kampani i mapy 





rónych po testowareu Gry 

1] wybieraj punk: ataku i koncaniny do 
naga o = do osłony 
pozestawiąąć 


FE 


(U! 


MARKI: GUJUEN 


dze Się do marszu. zaś rka do szarzy 
Artyleria maszenąe 1 ónałani zaprzodko- 
wanym, a strzela z odprzodkowanymi. 
5] zaporaj sę 2 charakterystyka poszcże- 
gólnych oddnałów i błbkograńami dowódców 
Doc 
Dystrybutor IPS Computee Group 
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któryś 1 doradców) ónaz ladowanie stat: 
ku. Dostępne są następujące misje 

Probe - badarua planety z orbny 

Transport — prze bran) kokon 

Pęeina — ustanc pnia 
handlowego. Statex będzie wykonywał 
loty maędzy wybranyma kałaniami. Lcz- 
bę przelotów zmięńsa się na lewo Od Za- 
wartośc: tadowr statku 









i | __ M_4_l_ 


00 = rakżaŃ Ka Otaną 
e - jeśli wyDłerzesz jako cel 
głanetę, o statek będńe krązył po orbr 
oe szaąc wroga. Wybór na cel mu 

kolonii spowoduje przewiermne tam 
jeny re jesl lo jedyny sposó 


gace 2 








nacanę powarzehni 








wykrywa miejca nadające 

się na budowę kOłOn 

radar - wykrywa normale powierzch 

lampxa oznacza możywość do 
tonama Odkrywa pyta wywory 
echnii, złoża dzwriych metań (p. 

- Ostatni z symbdi, przeówamaęcy rzy 


udzik 





BADANIE SEKTORA 


Centralną część akranu zajmuje w 
sktora. Poniżej znaędują sę nasię- 
pująca przełączniki (od lewa) 

— znana ustaweria kamary (zafnad 
samokctam) 

- uruchomienie wykrywacza 

rzucenie bomby, 
maga saktóraAadownia. 

Oprócz rzucenia bomby można tskze 
strzełać I lusara (prawy przycież mysI 
Pudczas badinia sektora nalezy parc- 
wóć wskaznika pnergn, jeśli zpadree do 
zera lo statek zrobe bardzo ełekiowne 
buuum Uwaga! Mapa z prawej strony 
akranu zawiłą przedstawia cały SGktor 
Podczas kotu jest ona przemiana. przy 
czym loco znika z dołu pojawia się U pó- 
ry. 60 jest dość (IYWNym FaZwĄT awm 














LORE LEJ 


Uży „uni bologcź me we 
Jęśk jednek nia mozesz się 
[U ać. lo zanim ją wykorzystasz 
zbuduj na Całypso cziwry laborztona 
bądź gutów da ich natychyiastowe;y 








bąd, 


ucnomierua. 
2 Podczas meteńi wysłaczy zawżć 
buro przywódcy. odesłać słale na 


IE 4 Era kks, 
3 Wsjaiek ołędu vy” moż 








na w ciągu jednaj tury bway 
na duwoną ode uj słolok 
wyślą go do kołonć. znuań misję na 
Probe, a jako cel wybierz Dłanetę, na 


kcną znądua 56 la kolonia — statek od 
(ażu znajcz» sią na orbów wokół niej 
Teraz wystarczy ponowie zmiersk me- 
%ę na Transport Jaśli masz za met 
rakwi fi bezpośredni ki obeyzy| mapę 
„aładu | wybierz zdpowisdn= planety 
frzesiadkowe Niasiety me działa lo 
w meg Wóssów. gdyż. w Cs tych ope- 
racj siatek „gubi raboelę 

4. Ne zmeraj zadań siafsom wyko 
nującym mise specjale I NIE stosu do 
nich wskazówki ne 3. Jeśh to zn0z lo 








UWAGA!!! 
DLA CZYTE. 


A OFERTA 


Secret Service i KGB. 


zakapy 1 tym kuponem w MarkSoft — taniej 5% 
Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 


W ofercie ponad 650 tytułów!!! 
Amiga 500/600, Amiga 1200, Amiga CD32, 
PC, PC CD.ROM, C-64, Atari... 


MENTOR 
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IALTEKLII; 


GENESIA 
Odkrywanie, budowanie, uprawa 
roli, handel, walka z wrogami 
i opieka nad własnymi poddany- 
mi. Jeśli chcesz, możesz wziąć 
w tym wszystkim udział. 

Cena: 525 


APIDYA 


Wspaniała grafika. wspaniały 
dzwięk. Uzbrojona po skrzydla 


pszczoła w akcji 


imaka, osy, ważki 


i inne paskudztwa — strzezce się! 


Cena: 280 tys. 


ASSASSIN 

Gdzie jest kryjówka Midana? 
Odnajdź go i zniszcz 

nie zważając na koszty. 

Wszak jesteś płatnym mordercą 


Cena: 280 tys. 


„ojszój. skzy do Tyuiowania kośona 
w Jany geklorzo W>kaZnśdEm mnerzi — możnsz zaczynać od początku! 7% " 
nie należy Się pzegnować. gdyż rezerwa C(wjaltneczka [AT GALY) 
L powrót do 
wsze wystarczy na powrót do bazy. BODY BLOWS COLLECTION VOLUME ONE 
WPL , = + SUPERFROG 
4 4. = + OVERDRIVE 
| <A 4 Walki karate, przygody super żaby 
e , LL LEAD ELI Z i wyścigi samochodowe, to trzy 
4 z < super hity w jednym pudełku 
| r w Cena: 650 tys. 
| p . ; 
WB 4 «e. 
| s | Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 
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Lipińska 2, 01-833 Warszawa 
| - |OMOUKTIELE Li LKI 
|CLNUZJEEE am 
















PIRATES to gra nałeząca już do klasyła 
kompaierowaga szaleństwa „Piac wyda 
wani byli na różne kompebery 1 Za KAZÓYM FE 
zem zamiteesowanie grą było duże - gra 
przez wale maesięcy nie schodzia z czoło 
wek świalnwych ksi kompiścrowych przebo- 
jów Tak_wyraknowane połączone wąjków 
symulacyych. przygodowych. ekonomecT 
RE” mogła osągnąć tyko irma 
MICROF 1. retzasiąpsonym Siógm 


Moserem, późnej. 


szym twórcą min 
GMLIZATION 

Wiekie powo 

dzecm gry i wymogi 

czasu wpłynęły na 

0 wydaniu werżj [ PIRA- 

TES GOLD to program o takiqj same labule 

jek perwowziw, a zmiany nastąpiły w war- 
grańczno-dźweękowej Nowa 


stwie wers 
pracuje w trybie podwyższonej razdzieczosa 


ge godzmy, C; pierws poznaą nową, świ 
ną grę. za8 drudzy przypomną sotne Sla 





łagnicny siosleę | ca 
Karatskm. ra 
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FAST GALLEON 


WAR GALLEON 


FRIGATE 


do ral [r 
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kapitan spędza zyce napadepąc. rabupąc. pa 
ląc i mordując — jakże barwna io postać. 


„Jeśk decydkąesz sę na nową kanerę, mu- 
sśż dokonać wyboru Okresu. w kiorym bę: 
dzasz tyl i pralowal Czym wcześrejszy 
okres wybeerieść tym masta będą beednenj. 
sze i będzie ich mnsqj Pod koniec XVII miasta 
są bogałe ale i dobrze bronone, pływa dużo 
statków. wszędzie pełno woska | prałów 
kajopszy węąc wydaje sę kóryi z pośzed- 
mich chrezów (164D. 1660) 

Ważrą cechą p jest narodowość. 
góyz modes upramać lakzn korsaestwo - pi- 
rałować w nę króla Pwąc Sj GUMĘ kOrsa- 
rżem. otrzymując tytuły szłacheckie i nadania 
ema. Pozostaje już tylko wybrane umiepęł- 
nażć bohakera oraz poziomu trudności 


Masia Odgrywięą zasadniczą Tok w rza 
Tutaj możesz handlować, reperować słańu, 
poszukiwać marynarzy, kupować mary s inkcr 
macjęą orz rozmawiać z przedalawiacami 





pednak 
„Wskazowek dia adepta Szluka parade) Isęż 
ki napadów iz stymnego prała koniec 
ine. cor» De te ckm 





nak rze kcz zbytnio na hojność tych psów. 

zczegówe uważaj Na Mrs Ziecane przeT 
wi wypudrowanych wygiądagoych jak musie $wr- 
nie gubamałorów hszpańsiach |..| Prawdz 
we życie foczy zap w lamemach, gdzie leje się 
wino, tańczą młode dzeewia, gdzie można grać 
w kościi gdnie znądnesz marynarzy chęónie 
przyłączapących tap do twej zgrat W tawemie 
znajdzesz także irdormalorów 7 cennymi ma- 
dómeściam i ludz olerugących mapy - bęrz 
godne i drugee mano la, Ze le szczuy lądowe 
ządają tak wygórowanych cen. W masiach 
arajdnesz także kupca, u którego upłymisz 


wadzrsz będze za głośno skomłata skorzystaj 
1 uskaj banku i rozpuść zakygę na cztery ma- 
ry dzetąc lupy [...] U szkutnika możeść repe- 
rawać i sprzedawać swe pełne pore 4 
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pracowywaniu Irasy Ze- 
z magry. Przytoczmy jed: 
Wskazówek 








zberającego Suq żog 
sziormów i cykłonów jak tyko może: 


Śmiertelne raebezpeczensiwo stanowi raty 
1 rmelzny” 


OLLI LUA 


rete: po 





posiadać aż (óam Okrętów 
Meętą. że mnimakia załoga da kazdego stal 
ku lo osiem osób. Adekwetne rady prala 
„Morza, oceany. dezkrose 
1 nebszpecneńsiwa zawsze przyciągały ma- 
nymarzy (..) Za to wszyscy. mawazną czy pł 
raci. czy mórscy kupcy. czy wojskowi majtko- 
wie, czy oliożrowie sq w bezbrzeznej ośchiani 
morsłoch kach równ, zaś równa xh sen 
mocny. praóawny i niezgiębny (._) zaś de 
mem zaważe byty dla ruch ołopły. Oszętów na 
swej drodze spolkasz wiełe. wyć Uważnie 





statki śą już tatwymi do ztupena kupeclami 
jednostkami |...) Sirzeż zę okrętów kwców 
głów. gdyć z nami czeka cię Ciężka przepra 
wa Jednak gdy pokonasz jakiegoś owcę 


krwawych pojedynków z kagrtanemi, klórzy 
nie zgadzają seę co do kwegla wiaściciela da- 
nego towaru Do popedynków dochońni po 
abordażu lub w atakowanym moście (lużaj 
poednek może poprzedzać ostrzał z morza 
lub wałka na lądziej Przed pojedyrkiem mu- 
s1sI wybrać rodzaj brora bealej, klórą będziesz 
waśczyt Masłępnie walczysz przy pomocy 
kor 26 StrZAMAMI - w pagrwżzym rzędzie Cę- 
ja. w drugm zasłony. zaż w iłzeom colrj- 
cw z zasłorą Pod walczącymi posłaczari 
synkokcznie przedstawona jed waka ż0ł 
rierzy Ł pirałam, zaś czym wyżej jed flaga 
tym dana srona ma wększe powódzere 
w wake 








wę ww 
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w danym oddzaie, da posiadają muszkusłów, wiatru (...) Lecz niekiedy latwiej zdobyć mia- 77 dz 


FA | [ [r =fi a wyśść ne ląd w danym mwęscu 
| j (-.) Zaszczyty otrzymyesz 
| pracujesz na korzyść tych zrrewieściałych 

| sądzących. ze poskromć pralów. 

| | - 
| | la | | EEECUTZEM 
Wszysiiaę miormecje Zwążane ze ślanem 
| J . | gy odnajdnesz w kapow kapłańskaćj ual- 
| INagrywać grę możesz tyko w mieści 
= 5 Jeśk zamierzasz dokonać podzalu kpów 
| | warta przed tym przetrzeć iróchę Iwą bandę 
w jakaś krwawym ałaku — węcej zlota dla 
. 


ch so lądu (.. ) Chowaj swe oddziały którym chcaśz daląj kontynuować 
netii e A kdl pa 


wyprawę. 
Oraz w ja- — stakuj zgrupowaną bandą skiadąącj Sy ze Przy ożenku możesz odrieść pewne k- 


ik 
| 
3 
$ 





w lasa 
pat sj przaż sine Okręty bojEwE PO- Lwataj na skały i maekany kcznie wysłę- 


3 pezckim ży h 
czas wszełich wojen (-.) jn p cm „ s 
A a bogactwa 7 4 
bądź twardy | 
== STDAKOGNNA | a | Ą 
wszystkim prędkość (..) r | 
Alakująć małym slatkaem 
wykorzyśiaj zwrot 
ność = koąż wokóolary 
jak wścakty  kumcej ” 
sam , 
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zaa * zzzdóky 
j Zagiuńk Capia | IŻ! Fafik 
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7 Fimgą krwią pozo- 


EH 4158 
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DWOR | 

zmieść go z powierzchn| ziemi 

mocą zamontowanego w (wait wo 
zie morderczego ekwipuniu. Są | ta- 
cy. co węża w kieszeni móją od s4- 
mego początku. Lekarstwa na iepszy 
humor już znasz. 


Samochody w KEMO zużyw. $ 
| WNE LIE 
którą czerpią z podłoża jak 


2 sieci trakcyjnej. Ulice miasta 
84 siatką UN 
ra dostarcza prąd do pojazdów, (ME: 
tega nigdzie nie ma. rhaliryeścl. 
* drzewa rosną tam. gdzie nie 
madzóno weci. f. naj pł | 
gdzie roztaczają się bodra, 

W mecie pełno jest fkiepów rBro- 
nią i warsztatów. w których rpóctj 8 
odpowednią opłatą wykdesią ci piawy- 
krzywian kgączenę. Na mapie ay 4 
częre są OG WEAPÓW Baw» AED 
UR BAY. Możesz też zaopatrzyć się 

w stalowy pancerz orar akumulatory, 

podtrrymają twoja 


=" póza siecią irakcyjną. 


HOOD GUNS - montowane fa- 
brycznie po obu sironach ówa karż- 
binku kal. 22 mm. 

Cud. na str.<lll 





























i 

A 
AE 

» 


* 


| 


J 
14 
— 


< 


1 


a 


Z 
1 


